[ \ A\
Lev Manovich Ellenguaje
de los nuevos medios de co
1 mun|cac|0n La'imagen en la era digital

Paidés Comunic

1 UoIPEIIUNWOD 2p SOIPAW SOAINU 0] 3p A[enBua) 13 YIAOUE} AST

ounuoy SopiEd




Lev Manovich

Ellenguaje de los nuevos
medios de comunicacién

La imagen en la era digital

Ex-T ibris
sl (AN

Fernando Sanchez M

P paID



™\

)

m||||||||||||||||||||||||||||||||W|

do S4




Sumario

Prefacio, Mark Tribe . . . .
Prélogo: el conjunto de datos de Vertoy
Agradecimientos
Introduccidn
Una cronologfa personal
Teorfa del p
Una cartografia de los nuevos medios: el método
Una cartografia os medios: a organizacién
La terminolog! . objeto y repre:

ntacidn

L. ;Qué son los nuevos medios?
C6mo se volvieron nuevos los medios

. BB B B S e m



38333333

' medios
Flmito de la interactividad
2 Lainter
kg de b irices nlurles
Las interfaces cultur
La palabra impr
Elcine

control

La interfaz de suario: representacion fr
Lapanllay el usuario.. . . . .

Una genealogia de la pantalla

Lot y el cuerpo

Representacidn frente a simulacion

3. Las operaciones
Mends, filtros y plugins.
La légica de la seleccién.
“posmodernidads y el P’m.r\;hvp
Delotjolo s sl
La composicién
D los flujos de imagen a los medios modaa
La resistencia al montaj
Arqueologia de la composicicn: el cine
-\vqucn!ogn g conpodiidl iles
La composici
Lacompm\uon ylos nuevos ipos de montaje.
Teleaccién . .
Representacidn fente 4 comunicacion
telepresencia: lusidn frente a accidn . .
Imégenes instrumento . .
Las telecomunicaciones L
Distancia y aura . .

4. Las ilusiones
El ealismo sinéico y sus malestares
nologia y estilo en el cine

Te i
‘Teenologia y esilo en la animacién por ordenador. .

Tusién, narracién ¢ inte

Los conos el

eonges Mels,padre da L i

Parque jurdsico y el ealismo soc
idad

5. Las formas

ase de datos
Lalégica de Ia base do datos
Datos y algoritmos

Base de datos y narcacidn
Paradigma y sintagma

El complejo de I base de datos

El cine de Ia base de datos: Greenaway y Vartov

Un espacio navegable.
Doy Myss

El espacio del ordenador .
La poética de la navegacidn.
El navegante y el explorador
El Cine ojo y los simuladores
EVEy Ellugar

ine digital y 1a historia de la imagen en movimicato
El cine, arte del indice.
Una breve arqueologia delas peliulas cinematogrifica.
De la animacidn al cine
El cine, recefinido
Delcine ojo a cins pincel
El nuevo lenguaje del cine .
Elcine y lo grifico: a cinegratograffa .
Lmuv:\ temporalidad: el bucle como una miquin
arrativa
El munu)n espacial y el macrocine
El cine como un espacio de informacion
El cine como cadigo.

ice analitico y de nombres.




e

on Lev Manovich fue hace tres aios, cua

La primera vez que

una heramienta pecfecta para eliminar todas las jerarquias y llevar o
arte 2 la geate. Por contra, en cuanto sujeto poscomunista, 3 mf no me
queds otra que ver Intemet como un piso comunitario de Ia er estalinis.
a. donde 1o hay privacidad, todo el mundo espfa a todo & mundo y
siempre hay cola para ir a las zonas comunes como el baio o cocina,
La imagen que daba Manovich de Intemet como un piso ruso se hize
‘mis vivida porque yo acababa de pasar un mes viviendo como artista
Mosci. Ademds, estaba recién mudado a Nueva York desds Berlin, don.
de habia trabajado como disefiador web. No puede negarse que, en tér-
minos materiales, Internet es una red globalmente homogénea, con sus
instrumentos y protocolos comunes. Y también es verdad que st c
tribuyendo, tal vez mis que ninguna oira tecnologia, a I globalizacif
de las economiasy las calturas. Pero mi experiencia en Berlin me habfa
ensefiado que, de todas maneras, significa cosas may difereates en las
diferentes partes del mundo. La perspectiva que Manovich introducta on
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recordatorio de que el fervor con que
amos los orde:
una situa-

1z cuestion suponia un estimuiant
Je los norteamericanos (y yo incluido) f

1a ma
nadores y las
cion global.
En ¢l momento en que Manovich escribid «Sobre Ia interactividad
totaltaria, habia en curso un debate en 1 lsta e correo de Rhizome.
Los curopeos —que tal vez foeran por detes en tecnologa pero que &
1 hora de I teorfallevaban vertaja— estaban a  ofensiva, y nos echa-
ban encara a los americ
N g
que popularizara a revista Wired). En medi e sl debtesuperpo-
Jarizado, Ia voz expatriada de Manovih, alguien que poseia «experien-
cia vividan de fos dos exizemos ideolgicos, resultzba de lo ms refis-
cante. Su trayectoria le habfa llevado del mundo surreal de la Rusia de
Leonidas Breznev 1l unverso biperral de la Califomia de Walt D
cy. Manovich, que s ha fornado en Rusia y ha completado su
i superior en Estados Unidos, donde vive y trabaja desde cntonces,

edes 1 mediados de 10 noventa no constitu

PREFACIO

Es precisamente esta novedad la que hace de los nuevos medis un
lugar interesante para la obra de los productores culturales, al represen-
tar una frontera en constante movimiento para la experimentacion y la

2 :
£a que se piensa en los viejos, la verdad s que son medxes que estén li-
bres, al menos hasta cierto punto, d dicionales. EI
trabajo con estas nuevas herramientas necesita e e riony o
ta un espiritu como de principiante; esto es algo que hay que entender.
Los nuevos medios atraen a los innovadores, a los iconoclastas y a las
personas que se arriesgan, de modo que algunas de las mentes creativas
s actvas emplean s tempo jugoeteando con unas muevas tecnolo-

ios tenen mucho en comin con los videoartstas de principios de los
setenta

vos s ) mismo con s pryeccs o red Licle Movies y
Freud:

qumlin ligeramente fuera e d s st oablocas 3
sl cas del Net A A e Red. Aungie -

v cl musdo con o jos de o que €l Lama un
I

pucetas un par de gafas del nuevo mundo.
Manovic ha estiado teorsdel cin, st del axte y teoria i

fonar, encargar y i o

et arisicoy empezaon o colec
hech fade los

o, animador y programador,por o mnbe s lavez lnfncoy

¥
e Net Art de finals de los noventa poscia wna c\nlvdad andrquica de

prictico. Esta hibridacién
nistay capitalista ardo, académico y pricicos 3l ver. binds a 518

del e, donde ety de s salris y I abilidad s procicie
Gbjetos vendibl ¢l éxio.

po dominado, de un lado, por os tecnoutdpicos,  del 0x0, po os te
cosiprplzados de e e marfil. Mi propio ntecs por los nuevos
msdoca ety cn instrumento

b

Pero esta lbertad tiene su coste. Aunque puedan parecer poco act
lrfasy los muscos cumplen una importante funcidn intrpre-

iaiva. Focalizan la alencxﬁn i o cficosy el piblico: soan  brs
en y asignan un tiempo y un espacio para que ex-

‘perimentemos y reflexionemos sobre ella. En las fronteras !zcno]bglcnx

s  trtamos de ver qué pueden hace, queremos hacer coss que 3 105
ingenieros munca se les ocurieron, entender qué podriamos decir con
ellas, reflexionar sobre sus efectos, empujarlas mis alld de sus limites y
rompers. Pero algunas tcnologssparcen albergar mchas mis pro-
mesas para los artistas que otrzs, ¢ Intemet es especialmente propicio
para permiti nuevos tipos de produccion en colaborecidn, sricion
democritica y experiencia participativa.

dela ristca, allf donde los museos no se atreven a entrar, el
i importante. Pero la

vas medios hace especialmente it eserbie sabe elcs, o al menos
decir algo til. La mayorfa de los escritores caen en la fuluwlngm ose
quedan atascados en una teorfa carente de fundamento. Y he aqui lo que

hace que este libro de Lev Manovich sca algo tanto mis. oo o i
portante. Se trata del primer andlisis detallado y globalizador de la esté-
tica visual de los nuevos medios, los cules sitda dentro de la historia de




nuevos Tlcdmsenh))mxuu hmmgmﬁa ey s
diafa m,agmam.u lainterelacion del hombre y e orderador, el hi-
permedia, Ics videny siin, I animacion, I elereser
oy 1o iveeste Vil 5 0 B

imaginativa la teoria social, a del cine y la literaria. Y Io que es ig
mente imp ropia experiencia de trabajo con las

vos medios y con I informiticapara exponer on
principis fudamenais que dist s nuevos medios de lo: vie-
Jos. Su andliss incorpora lecturas clet:liadas de objetos concretos del
cultura popular. Los capitulos que vienen a continuacidn,
su profundidad y su alcance, resultarin de interés o solo a
los académicos sino también a los anictx: y disciadores

e busqien

nfan 1 Izugu:uc el medio, por 1ué no b saldo i o cqui
vidsojuego de El nacimiento de W

waje delo muevos medio. En etz cbrspomry
realzdoma gran parte del trabajo conceptual bisico que ha de lleva: a
ese objetivo.

Mark Tribe
Fundador de Rizhome.org
Nu a

Prélogo: el conjunto de datos de Vertoy

Laob e edmara, que llevs

b el diector so Driga Verow en 1029, s s de guia por el

lenguaje de m; uevos medics. Este prélogose compone d virios oto-
o p

s de la el
{exto, que sintetiza un principio determinado de los nuevos medics. I
atre corchetes ing delaque seha i

De este modo, el prélogo.
ideas principales del libro,

'a como un fndice visual de. a)gum delas
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e —

e

v, puede superar su
windar a espectadr
















En vez de
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sone cs un despliegue indémito y
nicas o, por usar el lenguaje

i

313]'Y ésa s la razén por la que Ia plicula de Vertov e
pecl par s v medios. D s

el ot A
an nsidad

nuevas técnicas una tras oira, que al
montafiarusa haci el final de fa pe

o s T histori pricipal e 1
os cuenta por medio d scubrimientos. De
modo que, en manos de

1o que es mis importa
disehadores y artsts de tienen que apren
der: cém integar a base de datos y Ia namacién en una nueva
forma.




a culura visu, ejen.
ta del cine, que
ifics, de pues.

fase manie

piicada o o MTY, com
rde de uns perfeccionadas
1@ en escenay de moniaje en un lucimiento conscicate, Iy ety
de Walicaky presents una espuesta altrnativa a 1 época clisica
do airs. En esta metapelicula, 1a
apazatocinematogedfico,se con
0,5 puedeligas The Fores

del cine, que abora hemos
danara, que es pat

el personsje principal (y en este asest
con ot metspelicula, £ hombre de la cdmara)

[348.3 vedio camino ent
B dtluvc\clmumomkmﬂncukho} No se tara ya un pa.
seante que camina, Jorta call proampoco o o
datos de Gibson, que

35 de superar 10 que dl pensaba que eran
Pty 1 vista humana. Monts cdmaras en el tejads de gy
ifiioy enuncoche en marc, lentizyscler I velocidad

e s nuevas operaciones de I pi
también una basede datos de un

e llevan,en conjunto, mas al
et
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de a revalucién digiales que las e
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de Tos programas de orden

abd materializinde

metaje &
sstemas de animacicn,

FROLOGO: EL CONJUNTO DE DATOS DE v

1a manivela, da origen a una pr
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concil adconal po no cpacel, Ls adens de mome s
] Ford sc b cala eparacion el poce e procccitn o
pos idades simples, repetitivas y en secuencia, Es el mis. bil
4 : s g e o i s -
1 ! rograma ifomiico descompone v n s e pe i
é aciones clementles que sr sectadas o 3 un. 1 cn . I
i i ymn(\thnhlogkmEuhpmduc\mnxmhulr.a] Sustituy6 todos §
& 3 o denns modos de naaci po it en secucncia,una ] e

E cadensde monje de planos Gue apccn en panals g s
otro. Este tipo de namacién result ser especialmente incompat. |
ble con la arativa espacial que habia desempedado un pepel pro.

minente en I culturaeuropea
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s esperar que el cinc basado

en el ordenador vaya a 1a larga en la misma direccidn, cspecia-

mente cuando desapareacan la limitaciones del ancho

o acroche, ahuded s vestanas e 4 s

lengusie

terfaz  los datos informticos, y un libro s una interfaz al texto,
chos que se desa

se puede pensar el cine como uni intefaz &

elcine nosofrece imdgenes fa

5 humanos, ordenados en

micnios va desde la escasez extrem & Ia mixima densida. [..]
Sclo habeia que dar
dad de «presentaciones pictéricas» con la densidad de 12 panta-
Has d informacicn contemporieas como los portales web, que
pueden contener algunas docenas de elementos hipervinculados,
o las intrfaces de populares paquetes d software, que de manera
simila ofrecen al usuario docenas de comandos 1 vez.

queso salto para rlacionar sta densi
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Introduccién

cronologia personal

Mosci, 1975. Aunque mi ambicidn es llegar a ser pintor, me apun-
demés del

ca. Este tltimo dura dos afios, durante los cuales no vemos jamds un or-

denador. El profesor utiliza una pizarma para explicar los conceptos de
programacién. Lo primero que aprendemos cs un lenguaje que in-
ventaron en la Unién Soviética a finales de los cincuenta, y que lleva
uno de esos nombres maravillosos de la Guerra Frfa: Paz-| (MIR-1)
ile e sgriademon ua oo caie do wlari ek ALGOL-

Elp ¥

poner
variable, te has olvidado del punto y coma... Al acabar el curso de dos
i alque

acredi Introduzco
ordenador, pero no funciona: como 1o habia visto nunca un teclado e
ordenador, empleaba la letra O cada vez que necesitaba darle al cero,
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mismo 1975 empiezo a tomar clases privadas de dibujo clisico,
también durante dos afos. Los eximenes de admisién del Instituto c

nen que acabar el dibujo de un busto antiguo horas. Para conse-
e 1 ot i, i s el ol g o gl ol -
idad & ln escayola y una perspectiva impecable, sino también un
sambreado perfecto, o cual implica definir todas las superfcies y som-
bras haciendo desaparecer todas las lineas que se habfan empléado al
princioio a tal fin. Los cientos de horas pasadas delante de mi mesa de
dmn,eamm.. su fruto: saqueé sobresaliente en el examen, aungue de los
‘posibles yesos,  mf ine tocd el mis dificil Ia cabeza de Venera
quc. a diferencia de los bustos masculinos, como el de Socrates, no tie-
ne as facetas bien definidas: las superficies se junan con suavidad,
como si estuvieran consiuidas con un programa de modelar ranuras.

i

INTRODUCEION 4
lindeos y esferas, por lo que me veo Wit cnfrmse o
composicién hecha de ellas. Tetronics es un monito

ectoes y 10 por barido,por o que o puede aculiza s panll e
tiempo ral. Cada vez que hago un cambio en mi programa o altero, si-
plemente, un punto de vista, I doy al Enver y espero a que ol ordenador
modifigue fas Hincas una por una. Me pregunto por qué tave que pass

soh A ey :

nador puede hacerlo en cuestion de segundos. Algunas de las imdgenes
que creo se exponen en muesteas de arte por ordenador en Nueva York,
Pero estamos en el momento 4lgido de la posmodemidad: el mercado
i it aspi 2%
nos se venden por decenas de miles de d6lares y al mundo del arte o le
interesa demasiado el arte por ordenador.
Linz, Austria, 1995. Estoy en Ars Elcronis ol fsthval anwal de

s tade e entero de que, durn osafios seenta, osinformdces

han estado investigando el misn b decir, como realizar gorfa de «gréficos por order m‘w*' que s sustituida por la de «net art»,
4 i - syt

fra o El oo, e pon :pnmmsec los seseata se venis

Ia Uni-

ta de produccidn, se ha vuelto ahora un

versidad de Utah en 19

Nueva York, 1985. Es de buena maiiana y estoy sentado frente a un
monitor Tetronics en el midtown de Manhattan. Acabo de terminar mi
twmo noctumo en Digitel Effects, una de las primeras empresas cn ¢l
mundo dedicadas a la produccidn de animacicin 3D por ordenador para
el cine y Iatelevisidn (trabej6 en Tror y realiz6 animacién por ordena-

il medidtico \mvcns:ll que se wtiliza tambign para el almaces
a distibuciGn. La World Wide Web o telaraia mundi

conso-

este hecho llega hacia 1990, cuando el término «medios digitales» co-
por ordenadons . los
junto:

by vi-

dor para
mancjar el macroordenador Haris-S500, que s utiliza para procesar ani-
e, i o FDE- 1 e ol o it o

dzojucgux CD-ROM hipermedia e instalaciones interactiva; «nuevos

I
‘gunos meses ya puedo entender el programa p.\(cuudodc lmagnnu por
ordenador de la empresa, que estd escrito en ALP, un lengusje de pro-
gramacicn e alto nivel, y comienzo a tabajar en mis primeras imdge-
L perola
farea resula imposile, E prograa 56 s cupas de rar objtcs en
b, i

L Phon, B. T, elllumination for Computer Genersted Pictuese en Corsmuication
of the ACHL 15 1°6 o de 197 pés. 311317,

pm poner un cubo sombeado en una pantalla 6é ordenador, diz afos
3D

que vienen con mends, que funcionan en un ordenador personal de uso
coriente y que ya llevan incorporados multples modelos tridimensio-
nales, incluyendo cabezas y figuras humanas en detalle.

g 2 mis e puede decir d 19957 La Uricn Soviia, donde yo

o e imaginaciones creativas en Oriente y Occidente:
entre la libertad y el confinamiento, la interactividad y Ia predetermina.
ciein, el consumismo occidental y la cespiritualidads oriental. ;Y qué es
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asumismo, Ia cultura comercial

1o que ocupa su lugar? El tiunfo del
(vasada en estereatipos y clichés lim
reivindican categorfas tan bisicas como ¢l :(pncm cltengoy l oo
(1os anuncios de «;Dénde quiecesir oy, de Micr

v, e i 1t oo ho oo 00D sl
Swatch: o los anuncios de «Lo harfss, de AT&T), y Ia eglobalizaciénn,

cxanaia do s nfomscidny s senici
it a a llamada sociedsd postindusea (Danie Bet, o Im'n—

cho cambio. Si la posmodernidad de los ochenta es el primer signo de
este cambio en ciemes —todava déil,y po anto suscptblede ser
iporsdo-— I rpis 6n. en los noventa, de la cultura en
e la cultura univer-

un témino tan inapreasibe, como miimo, com ¢l de
una vista en 1995 2 San 0 para partcipar en un pe-
quefio festival deare porordena wdo g v 1 nonbe e <En bsen
de una tereera realidud a curosa performance que bien po-
ser una paribola de I lobalizacidn, y que tiene lugar, como el es-
fo el estval, n ol plntaric cuyo et gu s havisoahigado
o encl
o (o e ) i R, Jo alquilado a los organizadores
del encueniro, Bajo el negro techo hemisférico con sus preceptivas ma-
vt i o arisa pina mdicament in
abstracto, Probab ta formado en el
753 10 POk e et sous ¥ G aplica pinceladas
6dicas en I tela que tiae delant, Lleva en la mano un guante in-
formitico de Nintendo, que en 1995 ¢s un objeto medifico comdn en
Occideate, pero algo raro de ver en San Petersburgo. El guante ransni-
te los movimientos de su mano a un pequeio sintetizador electrnico
que han ensamblado en el laboratorio de slgin instituto de Mosct. La
misica del sinttizador sirve de acompafamiento a dos bailarines, un
D

ulv(clnxmcdvmﬂ nuevos medios, nos exige un replanteamiento.

nuesteas categorias y models.

00 2005

Teoria del presente

Ol que alguien en 1595, 1897 o, al menos, en 1903, sc hubicra

catado de n importancia crucial del surgimiento de aquel ievo me-
Gioqus el e y o hbiers documenad,con s ol .
bl xpliccitn exhiusivade s ctctgis s, s
nografia y Iz
a8 e af, y un andliss de fas concxiones entr e incipinte lengusie
e cine y as disinas formas de enreenimiento popular que cocxistan
con €. Por desgracia, careceros de esa documentacidn. Lo que nos ha
quedado,en vez de eso,son cronicas periodisticas, los darios d lo in-

hombre y una mujer que, vestidos a o

des- Hoy asistimos al surgimicnto de un nuevo medio, que s el meta-
rada. Arte 3 Sk
isicacecttnicny I modemidd e priniios e silo v debaes somos plenamente conscientes de la importancia de esta revolucion.
Lcomo | i in-
Veneci, ctf husiorats con s e Lo e gl qu vengodo formiticos les quedard poco s que fos equivalentes de las crénicas y
trico y i i

Qo son g compaties s ol o e
cacepil, s e et compoici, conel uant Itk
Niando cnd s s capas de la mezcla.
Lo que tambié llega hacia 1995 es Intemet, el signo mis visible y
material de la globalizacidn. Para el final de a década, ya habré queda-
4 I formark

odo. A que, echando mano del viejo modelo marxista de base y su-
perestructora, podemos decir que,si Ia base econdmica de la sociedad
modema comienza a cambiar a parti de los ahos cincuenta hacia una

reconocen la import

de la gpro-

2 el Danil, 1he Coming of Posindstril Sociry, Nueva York, Dsic Boccs,

1973 1

Manel Catls The Riseof he Nerwork Sociry, Cambidge (Massachusis, Bschovel
blihes, 1

s La sociededred), Madid, Alsos, 1997
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reneral, de especulaciones sobre el futuro ms que de una documenta
tigadores del mafiana se pre-

ci6n y una teoria del preseste. Los in

se el caso

6 su forma ecldsican en los afios dicz. Pero bien pudicra d

1890,
futuro re-

gntardn por qué los tedricos, con su gran experiencia cn ¢
s &

e
eecepcidn por la audiencia. Si ya habian reconstruido concienzudamen-
te el modo en que surgi el cine a partir de las formas culturales prece

dentes (cl panocama, los juguetes Gpticos y los peep shows), cabia pre-
untarse por qué no intentaron elaborar una genealogia similar del

llegaba
a la exister 1o los elementos de las formas culturales.

bles, antes de fundirse en un lenguaje coherente ; Dénde estaban los ted-
ficos en el momento en que los iconos y los botones de s interfaces
multimedia eran como la plrs i de o i e il

que, como tales, nos

universale

wilizamos hoy.
Tiene seritido teorizar sobre el presente cuando parece estar cam-
biando an eipido? La apuesta estd cubierta: si la evolucion posterior de-

i el lenguaje de fos medios informaticos evoluciona en una dircccién

documento de las posibilidades que quedaron por el momento sin reali

ble manana.

v 1 fineal ha-
cia un inico lenguaje posibe, o como en el progresa hast I verosimili-
ccta. Por el contrario, hemos acabado por considerar su historia

i

es de Myst mm. davur.mdv su cédigo, convirtiendo imigenes a § bits y
manipulando fragmentos de video en chkhmc" (O en el momento

cle de  boa e dio un soo  su aia unmmm de Coca-Cola —lleva-

lan,a 5u vez, alguna

de idades de su antecesor (una 6 le-

jos del andlisis de Thomas Kuhn de los paradigmas cientficos).' [zual-

e, cada periodo en a historia de los medios informticos offece sus

oporunidades estticas,as omo su propia vision del fuur
endefinitiva,

vos

movil

2 yoalfin pequeio o documentar el apardigma de investigacions de los nucvos medio
tamafio de su archivo, guards una breve animacion de esiellas que se I durante su primera década, antes de que nos flegue a resultar mvmm

en la esquina superior derccha del Navigator de Netscape, y se convir- |

46 en la secuencia e imagen en movimiento mis vista e a historia i Una cartogralia de fos nuevos medias: el método

Hasta la siguiene versida del prograrma. |
viene a continuacidn es una doble tentativa de documenta- i Mi andliss de los nuevos medios los encuadea on la historia de los

cion y de teoriadel presente. De lu que los istoriad |
del cine han detallado el desarrollo del lenguaje del cine, mi propésito i Jos lengusjes y formas culturales? ;Hasta qué punto rompen con i
s describir y comprender Ia 16gica que guia el Tenguae de los nuevos i Queé tiene de especifico el modo en que los objetos de los nuevos me-
medios. (No estoy afirmando que haya un tnico lenguaje de los nuc- 1 dos crean la impresidn de n.xhd.!d se m.w al espectador y epresen-
:di 1l ér [ Spa Cor de

i

cia del usuario).

ma estable y definitiva, de Ia misma manera que el lengusje del

3 o o - T Sncrof e Revtion . i, Unier
it oF Chicago res, 1970 (. cast: Lo cxtuctura de s revlcianes ietficas, My
el Fondo de Culturs Econtmics, 1575,




el montafe, en los nuevos? Si elaboramos una arqueologia que vincule
Ias nuevas éenicas de rencicn po ondenadorcon 14 aniguas tenicas
donde cabria situar -

y
tricas fundamentales?

culua visus e unsatido amplo. E b s unos s quese
e de s imi

es el efecto de la informa

e
genes estticas y en movimiento? ;C
cion sobre los lenguajes visuales que iliza nuestza ultura? ;Qué nue-

de responder a
odas s dicipinas de los mocvos medios: 105 sios web, los mundos
virtales, a realidad virwal, el multimedia, los ala-

Para responder  estas cuestiones, pariernos de las historas del
are, la fotografia, el video, las el disefio , por ili-

ciones interactivas, la animacid por ordenador, el video digial, el cine
¥ las interfaces entre el hombre y el orde inque el énfasis prin-
cipal del libro se pone en los agumentos tedricos ¢ histéricos, también
analizo muchos objetos clave de los nuevos medios, desde clisicos co-
merciales norteamericanas como Myst y Dooms, Parque jurdsico y Tia:
nic, hasta la obra de artistas i de colectivos interacionales como

T+COM, anito, oo, Grge Legrady, Olga Lilina, Jeffrey
haw y Tamas Waliczky

La mlom-nlu acion de Ia cultura no conduce s6lo al surgimiento de
nuevas formas mumm como los v ulcojuews ¥ los mundos virtuales,
o Ia fotografia y el cine. Por

sino que redefine las , cor
o el i o et de 1 evolcién mformiticasobre a

e 3Dque
ynexisen: s obrss de relidad virua e g alia qe incorporan una parala e s

im0 pero no menos importante, de 1a forma culiural més importante del
siglo xx: el cine. La teoria y la historia del cine me sirven d fent
através I
El libro explora los temas siguientes:
+ los paralelismos entre Ia historia del cine y Ia de los nuevos me-

+ la identidad del cine digital;

¥
precinematogrificas del siglo Xix;
+ las funciones de I pantalla, Ia cimara movil y el moniaje en los
auievos medios, comparados con el cine;
* los

‘Ademis de I teoria del cine, este libro incorpora heramientas te6-
ricas tanto de las humanidades (1a hiscoria del art, o, las
ciencias de I informacion y Ia teorfa social) como de la informdtica, en
un método global que podria lamarse cmaieialismo digital». Més

e las scenasen VRML (nguse pars ¢l Modelado de s Realdad Viewal) y los e
tormosgrficos d cha coro os de T Palace y Acive Works.

a priorty desde arib coride
o de cero. Analizo con atencidn los princi-
operaciones que se dan en la crea-

una nue-

po
1os nuevos medics p
pios del hardvare informtico y

ondenador, a

ontenade,

va légica cultural a pie de obra.
La mayor parte de los textos sobre los nuevos medios estdn plaga-

futcro. Este libro, en cambio, los analiza

& de Aol al
daba  sus usuaros con <l dibojo de ns cladad. Los diseadores de b o

I tiempo que

1 nerfaz. En palabras de los cieificos del Proyecto de Sociedad Virual de Sony
+Creemas que

yartist lateoriade

del presente, sino también a modo de coordenadas para l experimenta-
i rits o iempo I sceit o e s sl
les» de los

con o podin ntracua, s corno o1 o oo usrioss

tin siendo moldeados por tres Imlmnnh Lulmml:x las de la prens:
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cine o comunicacion e e e y ef ordenador, Describo o e
mentos de dichas tradiciones que ya estin siendo empleados en los nue.

¥08 medics, Cosa que me permite apuntar otrs elementos,asf como sus
binaciones L «Com-
Dol roporiens s de s pr e i e
un aj. Y ai
ino n <Base dedtos, dode sugiro que 93 namacione do log e
vos medios pucden explorar las nuevas posibildades estéicas y compo-
oftcce la base d datos informica
Aunque este libro no hace especlaciones de futuro, sf que conticne
v s mpliia s s desarolarin s nuevos

medios. La

cmpezn a verlos agos esriosque n“ i hasta los nuevos medios
u estado actual; e e pod acia el fu-
ro. La seccion oF ilmpms de \u\ nuevos medioss describe cuatro ten
dencias principales que, a mi modo de ver, estin miokdeando su desarro-
110 a lo largo del tiempo: modularidad, utomatizacidn, variabilidad y
teanscodificacion.
Por supuesto no tenemos ot acepa dichs endencias e
iega,

del lenguaje de los nuevos mmm\ n0s permite desarollr distintas al-
temativas, Del mist astas de vanguardia han ofteci-
do altern
fo largo de I historia del medio, a tarea de fos astistas de vanguardia
de los nuevos medios consiste hoy en offecer alternativ:
que ya existe. Y esto es algo que se podrd hace: or manera si
contamos con una teoria sobre c6mo estd estructurado en nuestros dias
el lenguaje «dominante» y cdmo cabe que evolucione con el tiempo,

wamaci6n audiovisual del cine &

aun lenguzje

Una

ogeafia de los nuevos medios: la organizacion

los nucvos medios (a veces llsmados cstudics digialess), proporeo
o un mapa pcnciald o que pude sr st campo. i 0s manua
e de toria litearia llvan capfulos sobee naracidn y vor, o los de

y matizacion de las nuevas catogor
delos nuevos medios.

aue son espocificas de una teort

Lo he dividido en una serie de capitulos, cada uno de los i
Los que

eros ot s convieten e osclomenios vésonpam ¢ anl
de s captuospsterions A i dedeteinar I scuenci de los
piulos, be

cidos que v s i
cinematogificos, la teoria ltearia  1a historia el ate. De I misma
manual de ine puede empezar hablando de tecnologia y

manera que u
acabar con los géneros, el presente libro progresa desde los fundamentos
materiales de los nuevos medios hasta sus formas,

Se podria establecer ambién una ..\mlogl.l entre el planteamiento
bajo arriba» que empleo aquf y la organizacién (u \n» programas
ATl o et o e ok un programador, experi-
st i e do uieciones o gl inforiticn d it vl

1

samblador a codigo binario \um,(u\lwvr indo
desd el ivel del i inaiohata ¢ el program informiico, prs
pasar luego a considerar Ia 1gica de los objetos de los nuevos medios
que dichos programas ponen en funcionamiento:

1 «Qué i su
i ieay il
i terfaz entee el hombre y el ordenadar; f s

tema operativo.
3. eLas operacioness: las aplicaciones de software que funcionan
sobre e isema operaivo, sus nerfaces y tareas pcas
Las ilusiones»: la apariencia y la nueva ldgica de las imdgenes
digitales creadas con aplicaciones de software.
. «Las formas»: las convenciones que se emplean normalmente
s nuevos medios.

para organizar 1a totalidad de un objeto de.

En el dltimo capi es el cines, reverbera el aranque del
apitulo | sefiala que muchos de los principios supuestamente
Sspeificos d o sevcs medios pisden encirars a n el ine. Los

un procedimiento de andlss de los nevos medios, Al b




zaremos la identidad del cine digital, enmarcindola en Ia bistoria de I
o ctwo L informatizacion brinda

ento y

Al misimo tiempo, este tlimo capitulo prosigue la trayectoria «ce.
abajo arriba» del libro en su conjunto. Si el capitulo  examina la orga-
nizaci6n de los nuevos objetos culturales, como los sitios web, los CD-
ROM hipermedia y los mundos virtuales, «hijos» todos ellos del orde-

; # s "

vieja forma cultural que existe, por asi decir, «en el exteriors de I cul.
tura del ordenador propiamente dicha: o cine.

Cada uno de los capitulos arranca con una breve introduccidn que.
aborda un concepto y resume los argumentos que se desarrollan en las
secciones concretas. Por ejemplo, el capitulo 2, «La interfazs, empiczi
con una discusién general de la importancia de dicho concepto para los
v media, Las dos seccones de e cptulocaminan dierenes
aspectos d

medios y I
sl il

La terminologfa: lenguaje, objeto y representacion

Cuando he puesto la palabra lenguaje en el ttlo del libro, no pre-
tendia sugerir que necesitemos volver a I fase estructuralista de fa se-
mitica para comprendet los nuevos medios. Pero, dado que la mayoria
de los estudios sobr ellos y sobre Ia cibercultura se centran en sus dic
‘mensiones saciolGsica, politca y econdmics, consideraba importante
cmplear Ia palabra lengugje para hacer notar que este libro tene un ob-
jetivo difercnte, a saber: Las convenciones que estin surgicndo, los pa-
trones de discio recurrentes y lss principales formas de los nuevos m
L : D oot

que preferiria evitar: entre arte y cultura de masas, lo hermoso y o f,
3o alioso o i, Poica comport tambiéh connoac

pro
yecto, dc o o tas rusos de los aflos diez, definieron poética como
lestuio d s propiedades o s de las ates concretas, como la
narrativa literaria. Por ejemplo, en su Introduccidn a la poica (1965),
el especalisa e teratura Tvetan Todorov scrite:

A diferencia de I interpretacidn de la obras concretas, ot

usca el signifcado nominal sino que aspiva a un conox

e e

Pt i d cinias como I i, s ociolgsc, 4
s ey s b e merior e I popa st Por ol o

n contraste con este enfoque «intemo, yo ni afirmo que las con-
venciones. clementos y formas de los muevos medios son dnicos, ni
i i Porelcon-

trario, el presente fibro trata de situar los nuevos medios en relacidn
con muchas otra dreas de la cultura, pasadas y presentes:

*+ otras trdiciones aristicas y medidticas: sus lengujes visuales y
as purs oxganiza ainformaciony structurar s experienca del

mpmaqm
tecnologia informdtica: las propiedades materiates def ordena

dor y las maneras en que se emplean en la sociedad modema; Ia estruc-
tura de su interfaz. las principales aplicaciones de sofhware;

+ aculura umalmnl"mpvmnm Ta organizacion interna, I icono-
¥ la experiencia del espectador de los diversos esce-
o ot publicidad y la moda, los
ptrmclcn los  los objetos de fas bellas artes, los programs e telvi-

s

. u cultura de la informacion contemporinea.
de la informaci
fa propi ste
va familiar, que es el de caltura visual Incluye hs maneras en que la in-
formacin s¢ presenta en los diferentes escenarios y objetos culturales:
las sefiales de trifico; las pantllas de aeropuertos y estaciones de tren;
os mendis en pantalla de I televisicn; los grafismos de los telediarios; la
maquetacin de libros, periddicos y revistas; el interiorismo de bancos,
Hoteles y dems espacios de ocio y comerciales y, por ltimo pero no

(Windows, Mac OS, UNIX) y de las aplicaciones de sofare (Word,
Exeel, PowerPoint, Eudora, Navigator, RealPlayer, Filemaker, Photo-

5 Todorov, Tvetan, Iroducion to Poctics Minsespolis, Uniersiy of Minesioca
Press 1951 i, 6
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shop . exendeoos ospalelisms con culrs visal, 4 ol
a pa
wizar y recuperar la informacion Aun.\\ugnx de la iconografia), asi

2 los

objeto de informacicn.

Ot palibra que mesece un comentario es objeto. A lo largo del I
bro, cmpleo el érmino objeto de los nuevos medios en vez de products,
obrade arte, medios interactivos w otros posiies términos, Un objeto de
digital, una pelicula com-

Tos nuevos medios puede ser una fotoga
puesta digitalmente, un entomo virtual en tres dimensiones, un video-
juego, un DVD hipermedia completo, un sitio web hipermedia o 1 Web
en su conjunto. Asf pues, e término se ajusta a mi objetivo de describir
los principios generales de los nuevos medios que son vélidos para to-
os s tipos de soportes, todas la formas organizativas y todas las

s, Tabin npie ik gner e el ieve i rs por
cultura en geaer e de los nuevos medios. Ade

ot v i bl o kst 3.1 Seci nformttions
que lo emplean para destacar la naturaleza modular de los lengusjes de

Java,

Objetos y Ia tecnologia Object Linking and Embedding (OLE), que utili-
2an los productos del Office de Microsoft. De este modo, sirve tambicn

Tos téminos y digmas de i
ra uni teoria de fa cultua informatiza
Espero, ademds, act

@

NTRODUCCION. o

s disenadores profsiones son 0 e sormlmen e v o
1 deds

eay ambién s creaemuvos esindares pconvenciones.La segunda con-
otacicn, Ia de produccién industrial, tambicn es vilida para los nuevos
medios, muchos de cuyos proyectos son realizados por equipos nutidos
(aunque, 2 difeercia del sistema de estudio del Hollywoo clsico, tum-
bién sbundan los productores individules o los pequerios equipos), M-

o las aplicaciones de software, venden millones de copias, y adin otra
racteristica del campo de los nuevos medios que 1os une con 1a gran in
dustria s I adhesién estrcta a los estindares de Aardware y software?

i ‘mis importante, emplea la palabra objeto para reacti-
varel concepto de experimentacion de laboratorio que puso en prictica
la vanguardia de los afos veinte. Hoy en dia si bien cada ver mas art
5 se van pasando a ls nuevos medios, pocos de ello estin dispuestos
2 levar a cabo una investigacion sistemilic

impresi6n y la telefonia. Hoy en dia los pocos que son capaces de resis
cdiata de crear un «CD-ROM interacti

pleode » tas de
los afios veinte. Los constructivitas y productivistas rusos se referian
con frecuencia a sus creaciones como objetos (vesh, construkisa, pred-
met) en vez de como obras de arte. Al igual que sus homlogos de la
Bachiue: st o e mmmm y de disefadores industia

s equivalentes en 0s nuevos medios del plano, I frase,fa p
s 6 o recompensados con soprendenes e «'wm
mientos.

es. ¥ de ropa, en vez de se
e d e it o miscon & 16 ol vt B
de al tradicional estudio del artsta, y conllevaba los ideales d la orga
nizacion racional del trabajo y de a eficiencia de 1 ingenieria, que los
artistas querfan inroducir e su propia obea.

idows Y MAC S, s de i GFEC, MPEG, DV, Qe T, T, WaV),
javascrpt, -+,

cpn
a,

@IP. 1A7. CD-ROM, DVD) USB, Firwir) D

Enelcaso
lafror

tera entre ate y disefo esdifusa,en el mejor de los casos. Por un lado, mu-
Sl 5 .

B .

& la Bahass en Alemani




LOS NUFVOS MEDIOS DE COMUNICACION

Un tercer término que se emplea a 1o largo del libro y que precisa co
mentario es el de representacidn. Lo empleo con l intencid de invocar
a comprensién compleja y matizada del funcionamiento de los objetos

culturales, tal coma se ha desarrollado en las humanidades en las ltimas

INTRODUCCION 61

Enmi deseipen el enuaede s nuevos s, me i sl
tado il emplear o representacién en oposicién a otros, De.
pendiendo dea qm, teamino se oponga, el sigificado de representacicn
cambia.
del libr

que. ya s trate e un sitio web, de un videojuego o de una imgen digi-
o decie g eprsean, o <omo sy  confgr, -
minados e que pueden serun

acica

i laactualidad

L Representacin frente a simulacién (seccion «Pantallan). En este
caso, representacign se refiere a diversas tecnologias de pantalla, como.
la pintura posrenacentista, el cine, el radar y Ia televisicn. Definimos
mundo virtual

grupos sociales especificos. E igual que sucede con todas las represeata-
i . las de ios tambie

¥ que exist enel mundo isico del espectador sin bloquur porcompe

parciales, Representan y constouyen alg

un sistema posible de categorfas entre otros muchos. anm»m dcs:—

rollaremas en profundidad esta tesis, y sugeriiemos que las interf

soffware,tanto s delossistemas operaivos como las de las g
s d

datos de maneras concretas, pivilegian unos determinados modelos del
o y del sec humano. Por ejemplo, as dos principales maneras que
organizar los datosdel ordenador son un siste-
Usuario, o GUL, 2 parie

de

suelen wilizarse hoy para.
Jerdrquico de archivos (Ia Interfez Grfica
e i de 1984 ensdlae o o epante  nojeri

: u)mn]m
figlesias barrocas jesuitas, el panorama del siglo Xix o las salas del cine
def siglo xx.

2. Represe a control (secci6n elnterfaces culturaless),

Aquf opongo la imagen, en cuanto representacion de un universo fict
o lusori, I magen tendida como simulci d un panc de
p

. Esta po
mos llamarla Inagen e Lnopoicidn e tepreseatacidn y con-
trol se corresponde con I que existe entre profundidad y superficie:

deun oitor de rdenador como ventanaa n cspacio iusionista ren-
teal

hipervinculos: la World Wide
fos maneras fundamentalmente distntas y. de hecho, opues-

tas. Un sistema jerdrquico de archivos parte de a base de que el mundo
puede reducirse a un orden légico y jerirquico, donde cada objeto tiene
: - )

Representacion frente a accidn (smm.. «Teleaccion). En este
a0 se trata de la oposicin entee las tecnologias de representacicn (el
cine, lacinta magnética de video y de audio, y los formatos de almace-
las de comunicacin en tiempo real, es decir, todo

Wide Web part de a base de que cada objeto tiene tana importancia
-omo cualquier oo, y de que todo esté, 0 puede esta, conectado con
todo lo demis. Las intefaces también privlegian manerss concretas de
aceeder a los datos, que ssociamos tadicionalmente con determinadas
tecnologfas atsicas y mediicas. Por ejemplo, Ia World Wide Web de

los datos, independientemente de los tipos de medios que contuvie

aquello que comienza por rele-; el telégrafo, el teléfono, el tele, I tele-
visidn y Ia telepresencia. Las tecnologias de representacin dejan un

Hos que quedan fjados en l espacio o en ¢l empo y que aluden a de-

al poner en primer plano la importanca de s lecomunicacion de per.

Jeto alguno, nos obligan a reconsiderar la tradicional ecuacion de cult-
a igual a obj

de videon
modo de «representaciones» de los viejos medios y formas culurales,
privilegiando uno de ellos a expensas de los demds

5. Husionismo visual frente a simulacidn (introduccion al capitulo.
«llusiones»). Por lusionismo entendemos en este caso la representacidn




! npion iento de los obje-

alidad, mis alld de Ta apariencia visual: el mov
tos fisicos y los cambios de forma que se dan con el tiempo en los fend.
ficie del agua, el humo), asf como las mativa-

menos naturales (1a sup
60 del lenguaio de los

ies, el comportamicato, el habla y s comprensiy
seres humanos, )
6. Representaciin frente a informacion (introduccion al capitulo
Formas»). Esta oposicion alude a dos objetivos contrapucstos del dise-

o cido a la ficcion tradicional, frente a

que es algo par
in corpus de informacion,

oferta de un acceso eficaz

1o, b2 de un buseador, un stio weh o wna enciclopy

:Qué son los nuevos medios?

¢Qué son los mucvos medios? Podamos comenzar por responder
¢sta pregunta elaborando una lsta de las categoris con que b prensa po-
el sucleabordarta: e, ossitos web, ef mulimedi,los videojue-
20510 CD-ROMy el DVD, y I realidad viul.  Estin odos los que son?
Qué pasa.con los programas de tlevision odados en video digital y e
d ¥

nacién 3Dy cion dig
i s nuevos medios? ;Y qué desir de s composiciones de imagen y
Lexto, como las fotografias, ilusteaciones, diagramas y anuncios, creados
conel ore papel?  Dénde

Como se puede ver con estos ejemplos, La comprension popular de
1os nuevos medios los identifica con el uso del ordenador para 1 dis.
bucidny a exhibicion, mis que con Ia produccién, En consecucncia, log
{extos distribuidos por ordenador, coma o sitios web y los libros eloc.
i d evos medios, mientras que I

Jen en papel, no. De Ia misma manera, las fotografias que se colocan en
un CD-ROM y requieren de un ordenador para poderlas vr si que se.
fas impresas en

consideran nucvos medios, pero no las mismas fotogra
libro,




Debermos aceptar sta definicion? Si queremos comprender los
efectos de la informatizacion sobre la toalidad de  cultura,
imitada. No hay motivo para privilegiar el ordenador como aparato de
exhibicion y distribucidn por encima de su uso como hemamienta de
produccién o como dispositivo de almacenamiento. Todos poseen ¢
mismo potencial para cambiar los lengujes culturales vigentes. Y tam
bién para dejar a cultura como estd.

sctales e o nmricos 10 qu s acede por medio de s e
ks

aavidénin, Sodos, e, Espacios Y thsice 8 K G

putables; es decir, que se componen pura y llanamente de otro conjunto

de datos informiticos. En «Los principios de los nuevos medios», cxa-

minaremos las consecuencias cruciales que tiene st

dolos e Mis que cntamos en calgorssconcids, como
i i

Pero esta ltima hipdiesis es improbable.
igal el impretacnel siglo vy o fograia
impacto revolucionario sobre el desarrllo d
modernas, hoy nos encontramos en medio de una nueva revolucita me-
didtica, qae supone el desplazamiento de toda la cultura hacia formas de

abe pensar g
el XIX tuvieron un
ociedad y Ia culturs

ce todos los principios de los nuevos medios a cinco: representacion
numérica, d, automatizacion, variabilidad y trascodificacidn
caltural. En la dlima secci6n, «Lo que no son los nuevos medios», abor-

amenudoa | iy

produccién, distribucion y comunicacidn
Es casi indiscutible que esta nueva revolucin es més profunda que las

anteriores, y que s6lo nos estamos empez
tos iniciales. De hecho, lu introduccién d w
fase dela comunicacion culural,como era Indisribucién mulmzn'\ De

comunicacién cultural: las imgenes fijas. En cambio, la revolucién
odas las fases de

de los mme informiticos afecta
y abarea la captacion, I manipulacion, e almacenamiento y la disribu
o st como afcts ambién a los medios detodo tpo, 32 can exos,
nes fijas y en movimiento, sonido o construcciones espaciales
Cémo comenzar a delimitar los efectos de este cambio fundamenal?
Cusles son las maneras en que nuestro empleo de los ordenadores para

‘grabar, almacenar,crear  disribuir medios o vuelven «nuevos»?
Bnlasccidn oLos melics y informatizac, mossatemosgue

de dos rec

se \r.\dm como on s teenlogias nfonmticay mL(II:mm
1sdad do 530, om Bab

eficaces con datos numéricos, y que sustituye a los numerosos tabula-
dores y calculadoras mecnicas tan utilizadas por empresas y gobier-
nos desde el cambio de siglo. En un movimiento paralelo, asistimos al
auge d as modemas ecnlogias mdiias quo permien ‘uardar imi-
genes, secuencias de imfgenes, sonido y texto, por medio de diferentes
s maternles: lcas fotogrficas,plluls, oo, toders. 81
es I sintesis de estas dos historias? La treducidn de todos los medios

S que pueden ya en viejas formas cultura-
les y tecnologias medidticas como el cine, por o que resultan insufi-

- sf mismos para distinguir 05 nuevos medios de los vicjos.




Como se volvicron nuevos los medios

rmummum for-

et
5 1 por su dio
daguerrotipo. Segin un contempordnco, «unos pocos dias mis tarde,
s s e aioracas e o

parato de daguerratipo, y por todas partes se vefan c
.mm.nx ik mundo queria registrar la vista de su
tenia el que, al primer ntento, i
tejado | o habia dado co-
kB 1 i il sl Al ripcione
técnica se habfan publicado en todo el mundo, de Barcelona a Edim-
burgo, pasando por Népoles, Filadelfia, San Petersburgo, Estocolmo...
Al errotpos de paisajes y arquitectura dominaron fa

ot e

inaciGn del piblico, pero dos afios mds tarde, tras varias mejoras
técnicas en el proceso, se habian abierto galerias de retratos por todas
todo el mundo corria a por su imagen tomada con el nuevo

1833, Charles Babbage comenz a disefar un aparato que ¢
6 «lz méquina analiticas, y que ya contenfa la magorfa de las prin-

Besamon, The Historyof Photoapiyfros 1539 10 the Pre
1961, i, 18 . can.: Hisora

1. Ciado en Newtsl
s Dy, e, v York, Moseum of Modes
del e B, Gasioo G, 983,
Ll heitryof e 12 o i o
2002)

rafa. Bareslona,Gastavo Gl

or d
petforadas pa de los datos y las
formacidn que qnuhm guardada e a memoria et \numm s

v ala efec.
tuba oporacones con s dalo sseribl 0 enlaces on Fars memo

racteristicas del orden

cipales ca ital moderno, Eipl m fichas

ora, 1

i los resultados finales habfa que imprimilos en una impres
Miquina estaba disefiada para ser capaz de. sletusr clqier opes
cién matemiitica. No s6lo seguia el programa introducido por las f-
0 que decidia tambicn qué insirucciones ciecutar @ continua
cidn,basindose n resultados intmedios, Sin embargo. a diferen
del daguerrotipo, ni una sola copia de I miquina fue terminada. Micn.
tras que la invencidn del d
a para la reproduccidn de la realidad, impactd a Ia sociedad de

didt
manera inmediata, el impacto del ordenador ain estaba por llegar.
Resulta interesantc que Babbage tomara Ia idea de utlizar fichas.
guardar la inforn de i tdquina prog
anerioridad. Hacia 1500, J. M. Jacquard inventd un telar o
laba automiticamente por fchas de papel perforadas. El tear sc emplea.
ba para tejer imigenes figurativas intrincadas, incluyendo el retrato de
Jacquard. Fue pues un ordenador especializado en geafismo, por as
cir, el que inspica Babge s tajocn a micuina e, e
nador general para céiculos numéicos. Como dijo Ada Augusta, defen-
sora de Batage, y I riers programadora informtica: «La
je patrones algebraicos igual que el telar de Jacquard tej flo-

miqui

nal
res y hojas». De modo que una mquina programada ya estaba inteti-
dmeros. La
conexidn enre l tear de Jaoquard y I miquina analtica no cs
i presten mucha at
' historiador de los
oeves medio i s i rgada d sigificcin,
No debers sorprendemos que ambas taysstoia, o desrollo de
ol
mismoemp, Tanoos pastosmedidics como s i -

1as m
ot i difundi los mismos textos,

nas sociedades de masas. La cap:

3. Earmes, Cha

es, A Computer Perspeciv: Background t0 she Conputer Age,
Canbrdge (Masachuses. e It

versiy Press, 190, pi,




idos a millones de ciudadanos —para garantizar asf unas
resultaba tan esencial como l

\os datos del emplea y
i, el cine, la imprenta

imigenes y sor
mismas creencias 1dcoldgica:
1 de mantener un registro de los nacimicntos,

los historiales médicos y policales.
offset, la radio y la television hicieron v(NM:- lo primero, mientras que

undo. Los medios de masas y el
riss, que aparecen juntas
e Ta modema sociedad

los ordenadores se
s son tecnologfas complemen
o pos

proceso de dat
y se desarrollan codo con codo, hacie
de masss.

Duraate mucho tiempo, ambas trayectorias discurrieron en paralc
sin cruzar nunca sus caminos. A lo largo del \mlu‘ﬂ\yjuxmmnl(x\dd
X se desarrollaron numerosos tabuladortes y calculadoras mecdnicos y
fan cada vez mis ripidos y de un uso mis exten.
de los medios mo-

eléctricos, que se volv
un movimiento paralelo,

dido. Y

¥ texto, por medio de diferentes formias mater
peliculas, discos, etcétera.

‘Sigamos trazando esta historia conjos
medios un nuevo paso
en movimiento. En enero de 1393, el primer studio cinema
ar cortos de

o B décad de 890, os

fotogea
togrifico, el «Black
undos que se

exhibian en unos salones especiales de cinctos:
hesmanos Lumidre mostearon su nuevo
ar a una au

copio. Dos aios ms
hibrido de cimara y ,‘m(mmmmmmm en primer luz
1895,

el tancats e un o, o pibicosdeJoannesburzo, Bombay. Rio
e ot Melooutne, Cldadde Mévicoy Osaka s vcton expesics

o mevo aparto medidic, 1o cncotraron imosisible: Poco 1 poco
lidad

cimara y la subsiguiente cdumu de las muestras se voIvi6 mis

ante
complej, y las copias se multiplicaron. En Chicago y Calcuta, en Lon
dres y San Petrsburgo,en T, en Beliny on miles depequetis -

;UE SON 1.0S NIEVOS MEDIOS? »

pios siste
lares & esas salas de relax y esparcimiento qu

cerebro. Los viaje

son los cines s¢ convirtieron en una técnica rutinaia de supervivencia

e la décadn e 1390 n0 5o fue rucal pars e desarolde o
medios, sino también para la informitica. Si los cerebros individuales
dos el cadal o torscitn e e

aciones y a los gobiemos. En 1887,
el oot idos todavia andaba interpretando
50 de 1880, Pasa el de 1890, adopi6 las maquinas de tabu
Jcitn léctic discnadas por Herman Holleri. Los s ecopldos

46.804 e lens-
i o Fomulriospars una pobiscien s d 62.979.766 bt
El tabulador de Hollerith abri6 Ia puerta para la adopeion de miquinas
el o i e s cpin: it e gy
etricos se volverfan un eqipan stindar de las com
de servicios pablicos, oficin
911, Ia irma Tabulation Machine

estaban alosig

iente, los o

i e s, 6
y departamentos de contabilidad.
de Hollerith se fusiond con otras tres compafias para crear la sy

Computing-Tabulating-Recording, que en 191 a
Watson. Diez afios mis tarde ¢
umbic el nombre de fx empresa

volumen de negocios se

por el de an

bia riplicado, y Watson

emaonl Disness Machineen o IBM

Si nos adentramos en el siglo clave en la historia de los

medios y de I informitica es 1936. El matemitico bitnico Alan Tu-
titulado «Sobre los

bles», en el que proporcionaba una descripcion tedrica de un ordenador

la emi-

‘ring. Aunque sdlo era capaz de ejecutar cuatro
operaciones, la méquina podia efectuar cualquier cilculo que pudiera
hacer un ser humano, asf como imitar cualquier otea computadora. Fun
cionaba a base de leer y escribir nimeros en una cina sin fin que a cada

quina universal de

las ak
e de s salas etabunaftontando un catomo informaivo cads
10, que ya no podian manejar adecuadamente con sus pro-

. ol D,y Thompa. s, i A A Irdction 5 . ot
York, McCraw il pig. 15 (vad. cas: H are cinertogrdico, Buscloas, Paidd,

1995 pig. 453,

biendo el resultado. Su esquema guarda un sospechoso parecido con el
de un proyector de cine, ;se trta de una coincidencia?

Si damos crédito a la palabra cinemardgrafo, que significa «movi-
miento escrito, a esencia del cine es registrar y guardar datos visibles

5. Eames, A Computer Perspecive. plgs. 2:27, 4651y 9091




I 1 LENGUAIE DE LOS NUEVOS MEDIOS DI COMUNICACION

et unos datos sobre pe-
ogtifico

s forma matenal, Una cdmara de ¢
0 por uno. Este
esencial: el programa y los datos del

Hicul v el proyector los

ordenador en un aspe
mbién se tienen que guardar en algiin sopor
e ks universal de Turing Se asemeja a un proyector de
.l ser un especie de cdmara y proyector cinematogrificos a la vez,
que lee instruceiones y datos guardados en una cinta sin fn, donde tam-
bién los escribe. De heeho, el desarrollo de un medio de almacenaje ade-
ar los datos representan partes impor

 cod

cuado y de un it

tantes el prehistora anto defcine como del ordenador. Como s sabe,

Hos inventores del cine scabaron decidiéndose por el uso

et i b g e 8 4 e o

que los Huuvl\vrumlm~[uudm s e il
e cribic d |

deacceso,
{ndt o hcomamionto loelen sohre o&igo b
Las historias de los medios y de fa informdtica se

wio.
entrefazaron s
mamkm ingenicro alemin Konrad Zuse comenzd a construic un orde-
nador en la sala de estar del piso de sus padves en Berla (el mismo aiio
e mm,, bia su articulo seminal). El de Zuse fueel primer or-
denador g g2 union, Una d s inmovacones e empleo e
tag
e eran, en u.x.utnl, descartes de pelicula cinematogrifica

wilizaba 7
de35mm?
Unode
e un codigo binario perforado sobre los fotogramas orginales de un
toma de interior. Una tpica secucncia de peliculs, con dos personas e
i que participan en una accion, s¢ convierte €1 un soporte
sean los que fueran el sen-

o
Ylapre
tensidn de los medios modemos de crear simulaciones de la realidad
e ques fanl s medios sc ven reducidos a su

una habit
g ot e Gl o ot
tdoyla

En un remake tecnoldgico del complejo de Edipo, el hijo mata al padre
El cédigo icdnico del cine queda descartado en favor del binario, mis
eficiente. El cine se vuelve un esclavo del ordenador.

6.bid pig 120,

Pero éste o es adn el fin de nuestra historia, que sufe un nuevo y

feliz giro. La pelicula de Zuse, con su extraa superposicion del cédigo

binario sobre el icGnico, anticipa la convergencia que se da

glomis tarde. Los dos recorridos hist6ricos por separado se encuentran

1 fin Los medios y el ordenador, el daguerrotipo de Daguerre y Ia

el cinematgafo de los Lumibre y el tabu
Tod:

icos a los que se accede por ordenador. El resul
, inock e moylmict, s, frm, espacios y tex-
m\;c»\Mvcnmln[ml.m\c« s decir, conjuntos simples de datos infor
os se convierten en nuevos medios,

uentro cambia Ia identidad tanto de los medios como del

propio ondemador, que deja de ser 10 wna calculadora, un
de control 0 un dispositivo de comunicaciones, para convertirse en un
procesador de medios, Antes, el ordenador poda leer una fila de nime.

istico 0 una trayectoria balistca. Ahora

r0s y producir un resultado e
puede leer valores de pixel, hacer borrosa una imagen, ajustar su con-
traste 0 comprobar s contiene el contomo de un objeto. A partie de esas
operaciones de bajo nivel, puede también realizar otras s ambiciosas
como buscar e datos de bases i que sean similares en compo.

detectar los cambios

de plano en una pelicula, 0 sintetizar el propio plano, todo entero, con
actores y decorado. En un bucle histGrico, l ordenador ha vueto a sus
s, se ha convertido en el telar de Jacquard: un sintetizador y

vipuadorde s




mos quitarle

po mdticament

s cont

. encontrar los bordes de ks formas o cambiar sus propor
los medi

s se vielven programables.

criginan en forma numérica. Pero muchos de ellos suffen una conversidn

apastir de diversas formas de vicjos medios. Au yoriade los lec
gital, po-
driamos agregar algin comentario sobre a terminologia y el proceso mis

1m0 de conversidn. Se trata de un proceso que parte d

e la base de que los
dtos son, en su origen, continuos, es decir, que «el eje o dimensidn que

componga” La conversi6n de datos continuos en una representacidn nu
méica e lama dighalicacidn, y se compone de dos pasos, que son

Laidentida
eladel order

sicas eatre los viejos medios y los nuevos. He recopil

fen l6gi

imos principios dependen de los s ins 8o marcon Simlr 3t

En primer lugar, se foman mues

Imente a intervalos regulares, como sucede con la ma-
que se utiliza para representar una imagen digital. La fre-
cuencia de muestreo recibe el nombre de resolucidn. La toma de muestras
ie los datos continuos en datos

105, es decir, es0s datos que

iday Ios nuevos teoremas se demuestzan a parti de csa base.
Notas s nevos mediosabedecen s pricpos. e podian
considerarse, mis que como leyes absolutas, L

eia s G s s k15, s e
dida en que ésta afecta a estratos cada vez mis profundos de la cultura,
son tendencias que se volverdn cada vez mds manifiestas.

£, REPRESENTACION

umERIcA

Todos los objetos de los nuevos medios, ya se creen partiendo de

p
cas, se componen de eddigo digital. Son representaciones numéricas, lo
cualtiene dos consecuencias fundamental

1. Un objeto de los nuevos medios puede ser descrito en términos
Sl (rmtndicn) P ;,,;,mpln una imagen o una forma pueden

ser descritas por med .
3 Un objeto do los mcwos dios esd sometido  uns manipls
cién algoritmica. Por ejemplo, si aplicamos los algoritmos adecuados,

Tas piginas de
un libeo o los pixeles. En s muestra es c ada,
esto s, e e asigna un valor unérico a partie de una escala predefinida;
como b que va de 0

Mientr

5 en ¢l caso de una imagen en grises de § bits.

s e algono lm\h’\mmmm‘\ omo la fowografia  la
presentan una com
P ejemplo es la pelicula
fotog

eseul
binciondecoiicacin conin
de cine: cada fotograma es una continua, pero el tiempo es
descompuesto en uan serie de muesiras (fotogramas), E1 video da un
paso més alld al tomar muestras de cuadro a lo largo de la dimensién
vertcal (s I

s de exploracidn). De la misma maner, una fotografia
impresa con un proceso de mediatinta combina las representaciones dis-

¥ continua, pues estd compuesta de una seric de puntos ordenados.
s decir, muestras), aunque los didmetros y las dreas de dichos puntos
varien continuamente,

et o Vi, Rl b ompt G
Arists,Nocva York, Van Nostand Reiabld, 1956, p
2




n niveles de representacion discreta, las muestras nunca resultan
es el puso crucial que

cuntificadas. Esta coantificacion de |
a.cabo Ia digitalzacion. Perogpor qué, podriamos preguntamos, s
ecnologias de los medios modemos suelen s en parte discretas? La pre-
i bisicado s e s e comunieet s e
0 hay lenguaje.

<Ellengusie e comosi diéramos,lo que divide I ealidac. Por q:mplm
lespecto cotinun de los clores qec reducido veralmente 2 una z-

" Consu forma de

«cién discreta, o semidticos to-

comunicacidn requiere de una represer

el siglo X1x, una nueva organizacian de I produccion, conocida como
sistema indusirial, sustituy graduatmente al rabajo ari

ano, hasta al-
canzar su forma clésica cuando Henry Ford instald a primera cadena de
montaje cn su fibrica en 1913, La cadens de montaje se basa cn dos
principios. El primero e estandirizacindelos componcntes, que va

sindose en el siglo x1x en la
indo principio, y cf md
6 actividades simpl yein

oduceion de unifores milita-
nuevo,fe Iy separacin delproccso

p
miac oo procesoy gue podian ser reemplazadoscon mmm

maron el

municaci6n. Un lengusje humano es discreto en la mayoria de escalas: ha
. las cuales 2

e moremas,y s sucesivamente, S acepimos s preisa, podemos -

perar que los medios que se utilizan para la comunicacidn cultural posean

niveles discretos. Y en principio, parece que la teoria funcions. De b

No tesult que los medios
e I fibrica, no sélo en cun
1 los estudios cinemato

esta

04l divisién del mm,» atquese

ificos de Hollywood y en los de anima-

n.asf como en la produccin televisiva, sino también en el plano de fa

organizacién material. La invencidn de I mposicion f-
fica on la d al c

miquinas de cx

dad visible y las convierte en lineas discretas, asf como una fotografia
impresa las vuelve puntos discretos. Pero es una premmisa que carece de
aplicacion universal. Por cjemplo, s fotografias no presentan unidades
lasemidtica fue cridcada por

aifistas. (Y de e e os s st
Lyl i

aje de unidades de significads di-

ciendo que un modelo basado n el et
ferenciadas resulaba inspicable 3 machos de s tpos de comunicacidn
caltral), Y, I

I seat-

7 disero d lasclases y
nimero de fientes. Fn la década de 1890, el cine combinaba automitica-
ente s imdgenes realizadas (por medio de o fotografia), con un pro-
e o et e i6n de aspecto y contraste) y de fa velocidad de
muestreo. Antes incluso, en Ia década de 1850, los primeros sistcinas
de televisién ya comportabun I estandarizacidn del muestreo en ¢l em-
oy en el espcio. Etos oo ssemas medidicos tanbién obede-

(una peliul

eretas de

o en que o son los morfemas. Ni o fologramas de una pelicul i los

una fotografia o una grabacion de audio),se realizaban -
3 Comod

tearemos, los nuevos medios obedecen o, de hecho, van en cabeza, de una

o i gl 4 ta manera que tenen

pelicul 0 una folografia de afecta al espectador (excepto ea cf arte
ety en f e e vnguari: peasos 1 oscusdos o Roy
L Jiclas de Paul S veces

P
e Jas unidids

La razcn mis probable por 1a que los medios modermos post
eles discretos es porque surgieron durante la revolucién industrial. En

Roland, Etemens of Seiolgy, Noeva ¥ and Wang, 1965,
e 4t Elemtos e semisogs, Mot o At o, 70

6z
que se basa

enla ad.xm.mon alindividuo en vez deen la esiandariacion msion,

2 MobuLariDAD

Este principio se puede llamar la «estructura fractal de los nuevos.

medios». fractal
diferentes escalss, el bieo de os muevos medios prsena siempre o
n L entos mediicos, i




e muestras discretas (pixeles, poligonos, vbeles, caracteres 0 seripts),

unos elementos que se agrupen €1 bjetos &

mayor escala, pero que
L

camiacion se denominin subruing

enlos diferentes lengusis de pro

asu « A -
der, ellos tampoco, su independencia. Por cjemplo, una_ spelicula»
mulimedia realizada con el popular programa Director de Macromedia
puede constar de cientos de imigenes fijus, peliculas en Quick
nidos que estin guardados por separado y que se argan en e momento
de su cjecucién. Estas epeliculis» se pueden ensamblar dentro de una
plicula mis gran, y st suesivamente. Oto cjemplo e modulari-

ime y so

Office de Microsoft. Cuando insertamos un «objeto» en un documento
de W

nio de Word), sigue

(por ejemplo, un fragmento medidtico en ua docum
manteniendo su independencia y siempre se poded editar en el
Yok .

programa
modulari-

idad, programas informilicos que obedecen a un estlo de programs
estructural. Por ejemplo, Ia mayoria de las aplicaciones multimedia inte-
sactivas estin escritas n el Li

enl
acer cic en un botGn;y estos seripts
cuanto a os objetos de los nuevos medios que 1o son prog
ticos, también se puede establecer una analogia con la wcidn es-
ot por s gl sccder s pus, o como mntl\fullax o

agrupan en otros mis grandes. En
arnas nfor

esta m g lene s s S oo un o deerndo dc un
e it
quesuced con o medios radiconales, bor x pues ag un objeto dL los.

HITML que,a exccpeion del ex gn - dalar
JenIPEG, Porcjemplo,da HTML cons-
e realidad virtal (VRML) y peliculas en Shockwave y en Flash; todas dependienes
clls almacenadas de manera independient, de orna local  en e nea de cédigo HTML, es muy ficil borrar, susitir o anadie nuevos obje-
definitva, dependien- 5. Igualmente, dado que cn ¢l
del s pequeas,  asisuce- suclen permanecer bicadas, en capas separadas, podemas bomar dichas

sivamente, hasta Hlegar ol estadio e los «dlomos» mds pequeiios, que son
los pixeles, los puntos 3D o los caracteres dé exto.

La World Wide Web en su conjunto tambicn es completamente mo-
ular, Consta de numerosas péginas web, cada una compuesta a s vez
de elementos medidticos individuales, 2 los que siempre se puede acce
der por separado. Normalmente pensamos e ellos como si pertenecie-
an a sus corresponientes sitos web, pero se rata 1o de una conven
ci6n, reforzada por los buscadores comerciales. E buscador Netoma,
del atista Maciej Wisnewski, que extrac elementos de un (ipo
e determinado de lasdistintas piginas web (por ejemplo, sélo imigenes)
y las muestra juntas, sin dentificar los sitios web de las que fueron ex-

i

¥ nojerdiquico que posee la organizacidn de la web.
b

partes y susiirlas 5610 con pulsar una tecla.

3. AUTOMATIZACIGN

La codificacién numérica de los medios (principio 1) y la estructu-
a modular de sus objetos (principio 2) permiten automatizar muchas de
las operaciones implicadas en su creacidn, manipulacion y a
i que pucda climinarse la inencionalidad humana del pr«mao creati
vo,al menos en parte.”

w0,

comarscin vl Ao of gt gy o o Vs
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{emta. st incorpora pequeios madulos de escritura atosuficientes (que,
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e o que podemos Hamar

e ade o nivels de I creacion medidtica, en I que el

wor modifica o crea desde cero un objeto medidtico
Jas o de algoritmos simples. Se trata de técnicas lo
I fa del sof-

por medio de pl

ware comercial de edicién de im icos 3D, procesado de extos

edicion de imagen como ¢l

imaguetacion, eteétera. Los pro;
[ dem 2
a5, mejorando su nivel de contraste y eliminando cl ruido. También lle
van s que puden modicar na imagen d maners o

iaciones de color hasta Hnezr
ca pintado Van Gogh, Seurat 0
imas informiticos

pezando por la creacidn de simples v
cambiar toda I imagen como si la hubi
bre. Hay otros pro

figuras humanas, asf como detalladas animaciones,

el de Hollywood, s bandadss de phjaros, as
colonin do o migas y las muchedumbres automs:
Heaoie con progrmme o vids iBcal Lowprogrmas do procesode

ci6i web incorporan «agen-

textos, compaginacidn, presentacion y

nos ayudan a crear namaciones literarias,
s muy formalizadas. Por dlfimo, en lo
2 la experiencia mas familiar de 1a generacion automatiza-
, miches i e grocm e plgine v

de al sito, en las que ensamblan

indo convenciones ¢

rcha, mientras o us
I Tt . e e s 0 datos y la formatean por medio
plantillas y scripts de carcter genérico,

1

ig que se p 1
mar I3 automatizacicn «de alto ivel de la crescidn medidtia, gue re
i

mu)mxm objetos que s generan, s decir, su semantica. Se ta de
n sabido, g
Asi-

gy inteligencia arifical que, ormo e bi

mismo, el trabajo con I generacin de medios que requicren una com.
tra en fase de investigacion
nienzos de
a para ge-

prensicn de la semintica también s
s raro que se incluya en un soffware comercial, En los co
los afios setenta, los ordenadores se empleaban en abundan

ata, 0s asiduos de las salas de

ron con los bors, unos programas informa.

icos g i conversacion humana. Los investigadores de fa
Universidad de Nueva York diseiiaron un ateatr virtual, integrado por
un puiado de sactores virtuales, que ajustaban su comportamiento, en
tiempo real, e respuesta a s acciones del usuario.” £l Media Lab del
MIT desarrollG una sere de diferentes proyectos dedicados a la automa-
i6n y el uso medidticos: u

swtoniticamente s pone 3
Alive, un entorno virtual don-

tizaci6n «de alto niveln de la cre cims

inteligente» que, cuando se le da un guidn,
seguirlaaccién ya encuadrar los planos
de el usuario interactda con personajes animados:"” y un nuevo tipo de

e y el order 1 la que éste se nos presenta
como un personaje animado que habla. Dicho personae, creado por or-
denador en tiempo real, se comunica por medio def lenguaje natural del
usuario  trata de adivinar s estado cmocionaly de ajustar, en funcion

interfaz entee f hor

te, ol estla

irea de los nuevos medios donde el tipico usuario de ordenador

set0pd con l intelig ial en los noventa no e, sin embargo,

el de la nterfaz entre l hombre y el ordenador, sino en los videojuegos

Casi todos los juegos comerciales incluyen una componente llamada
tal del codi

anotor de inteliger I, que re
formitico que con
simulacion de as fuerzas enemigas o
rategia couo Command and Conguer,  lo atscsntes individusles en
10s juegos de accin leal en primera person, como Quake. Los moto-
¢ intel a6 onloga
mular [ inteligencia humana, desde los sistemas por reglas hasta las
Algaal qel ar-
tificial, los personajes de los videojucgos
drea bien definida pero m\llmgld.x. como el atague al usuario. Pero,
como los videojuegos v codificados y se basan
il persousles fnclonans e e iy etotve

ol los personajes, ya sean los conductores de una

s de coches, n juegos de es-

s decir, que

I T —.
12 g it medin it eduisoddemossmacon.
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Ve, pa cjemplo, a pégina de incio del Gestuce and Narative Langusge Group,
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pocas cosas que podemos peditles que ha-

e \()endcn con efi

i, ya sea correr hacia adelante, disparar o coger un 0bjeto. No puc
en hace nada mis, poro ¢ que o suario oA es a opor-
or cjemplo, e de artes

marciales, yo no puedo e pmg\mms ami contrincane, ni espero

QU SON LOS NUEVOS MEDIOS? 5

buscar archivos de video." A finales de los aos noven, los principales
buscadores de a wel ya inclufan L opeidn de buscar e Ineret por so
portes especificos, como imigenes, video y audio

En Intemnet, que podemos considerar como una cnorme base de da-
s do s dishldos sl s condiln b e

el informacion: I e datos de todo
do hacer es atacarles, pulsando un puado de botones, y en el marco | tipo. Una respuesta fu Ia popular dea do los «Wm,n informiiios,
de esa situacion tan :ulvfc ada, el i s biisquedas. Al
gt hicaci. En defia, 0 ptrwn'l]e\ .n«umaums pucden hacer fowenlcir pares .
i .
| n funcidn de

Severos limites a nuestras pu(xhlcs interacciones con ellos. Dicho de

pasar p
nos embatican para que usemos una pequenisima parte de o que somos
en nuestra comunicacidn con ellos. En la convencion del Siggraph
(Grupo de Presicn en favor de las Imigenes por Ordenador de la Aso-
ciacion de Equipos Informiticos) de 1997, por cjemplo, jugué contia
personajes tanto humanos como controlados por ordenador, en una si-
‘mulaci6n en realidad virtual de un deporte inexistente. Todos mis con-
imples pegotes que abarcaban apenas un puiado

aquella resolucion, no

tincantes parectan s

de pixeles en mi monitor d r

Hab I menor difernciaenre l que ra humano el gue .
Juntoce ¥y

Hay ot rca de los medios que se ve \mn.,nd.l 2 una creciente automa-

ambio a los ordenadores como tn medio de.

tizacion, y es el acceso.
macenar  acceder 3 enormes caiidades e material mediiico,

teado por |

bl
oo s e web, crearon la necesidad de encontrar unis
fiacs declaiicar y buscr s bjts mediicos.

como por los recursos de cardcter piblico que se distribuyen por

Por
ciemplo, e Grupo de Agentes Iformiticos del MIT desarrolld agentes
como BUZZwatch, que cextrae y rastrea endencias y tems ca recop
Jaciones d texts hechas con l tiempo como I discusiones de Iner-
nety s pginas web; o Letiia, «un agente intefaz de usuario que Ie
a a Worid Wide Web ..] e una exploracidn mis ali
cwal, para encontra péginas web de posibe interése; y
Footprints, que eilza I informacidn que defan oteas persons para
ayudarle a encontrar el caminon.
A finles el siglo X, l problerma ya o era crear un objeto de los

nuevos medios, pongames una imagen, sino c6mo encontrar ese objeto
QP el s o et el ks detcrminada, hay
i .

e oo,

desarrollg ltcm)logus oeidics o avomuzaron I s o
maras de folos y de cine, ¢l magnet6fono, el magnetoscopio, ec. Dichas
tecnologias nos permitieon, e el transcurso de cinto cincuenta afos,
acomular
fotogrdficos y sonoros, filmotecas... Y esto llevd al siguieate paso en la
ol d os e, que s I ncesidd e s eclogis s

ecadoresde e oo pogramas e manejo de
i desde hac iompo capacidade buscar po cadenas de exo e

Todas

cllu s= b n o ordenader como s bses de oo Hpemedis y
|

ropiosstema

opemnvn 'UNIX incluye también potentes comandos para hmcar) -

de archivos por jerarquis; los programas e gestion de texto o los que

. En los afos novent
cmpezson a e 4 o usis do capacidades similares. Virage pre-
Sentd su miquina de imagen VIR, que permite buscar por el parecido en
el contenido gréfico eatre ekl imégenes, asf como un conjunto

indice y

bt
16 <htgsgents s medis.mit dgroupsgent ot




weso ‘u\‘uuhmv;um\ulu'u”»‘\ n proceso

prin it lipaigisn
dad meditica, que ahora s preocupa tanto de i o s e

didticos que ya existen y de reutilizarlos como de crear otros nuevos.”
1 VARIABILIDAD.

Unobje de fos nuevos medios 1o s algo fjado de una vez para

00 que puede exisir en disitas versions, que potencia
Heaqui i

Dy i

mediiticos (principio 2),
¢jos medios implicaban un creador humano, que ensamblaba

Esuse

cidin determinadas, neiase
¢ determinaba su orden de una vez para siempre. Podian tirarse
perfecta s.urrmmmhmu con la
 cambio, los

fumerosas copias del original que,
Iogica de una sociedad industrial, eran todas idéntics
fuzvos medios se caracterizan por su variabilidad (Olmx trminos qu
e pueden servir

se suclen usar en relacidn con los nuevos me
como sindrimos apropiados de variable son i ¥ liguido.) En vez.
e copias idénticas, un objeto de los nuevos medios normalmente da fu-
a muchas versiones diferentes. Las cuales, en vez de ser totalmente
creadas por un autor humano, suelen ser montadas en parte por un orde-
nador. (Podemas traer a colacion también aqui el jemplo e las pginas
eb generads con planill

ereadas por diseitadores de web.) Es asi como cl principio de variabili-
dad estd timamente conectado con la automatizaciGo.

La variabilidad no seria posible sin la modularidad. Los elementos
icos, que se almacenan en forma digital en vez de estar en un me-

e
d

mmnu secuencias bajo el control del programa. Ademds, como 105 pro-
ejemplo, una
imagen es representada como una ordenaci6n de pixcles), se pueden

crear y adaptar al usuario sobre Ia marcha,

17, Ve mi <vant-Garde 85 Softwate, en Osranene,comp. Kovas,Sicpher,
Franfur y Nocva York, c.m,»m“ 199, (chapiiiansassd e -manoichs).

Por tanto, a 16gica d

s nuevos medios corresponde a I logica
peticidn del usua-
al «justo a tiempox, que a su vez son posibles gracias alas redes
de ordenadores en todas las fases de la f
este sentido, Ia windustria cultural» —término acufado por Theodor
Adomo en los afos teeinta— va realmente por delante de la mayoria
del resto de industrias. La idea de que el cliente pueda determinar las
isticas exactas del coche que desea cn Ia sala de muestras dl
rio, que se transmitan las especificaciones técnicas a la
s se reciba el cache, sigue siendo un suefo, pero
enel caso d los medios informatizados, e inmedistez o ya und e
Puesto que la misma maquina se usa al mismo tiempo como sa
de muestras y fibrica; es decir, que el mismo ordenador genera y
a ¢l medios y dado que éste existe no como un objeto material
sinio cono datos que se pueden enviar por cable a la velocidad de
Iz, la versidn que se crea a medida para el usuario, en respuesta a los
datos qu
ahi que, i

e fa distribucidn postindustrial: & lu eproduccidn a

rio»

ha introducido, le es entregada de manera casi inmediata, De
siendo con cf mismo ejemplo, cuando accedemos a un sitio

web, el servidor ensambla inmedia

adaptada a nosotros,

He aqui algunos casos pariculares del principio de vai

ente una pig

ina web que estd

bilidad (y

weriores)

1. Los elementos medidticos se guardan en una base de datos me-
didticos, a parir de la cual puede generarse toda una variedad de objetos
de usuario final, 2 peticion de éste o de antemano, y que varian en reso-
lucin, forma y contenido. En principio, cabria pensar que se trata sim-

tiabilidad; per la seccidn

: una for-
ma cultural por derecho propio.

.3 Seuelve posilesepurarl il del cconcnido (osdatos) del
o .

interfaces a partir de una base de datos multimedia.

0 e, vésse mi Freud Lisisty Novigator (<itpisats.scsbedt-manovich LN



3. Lat informacicn sobre el usuario puede ser empleada por un pro-
la c o

4 Ejemplos serian |

5

periddicamente de manera manual o automitica, cuando cambian la in
formacion de las bases n funcionas. Un caso espe-
lmente funcionalidad lo tenemos en los stios que

medio,

sitios web que usan la informacidn sobre el tipo de equipo informitico,

el navegador ol direccion en la red del usuario para adaptarle a éste au-

tométicamente el sitio que verd; asf como las instalaciones interactivas
nador i

sales para generar sonidos, formas ¢ imigenes, 0 para controlar el com-
portanil d s e

4. Un caso pa 6 cs I iner
5 bl (s e it mecactidn e o

de ol

saoel tiempo.

7. Uno de los casos mis bsicos def principio de sariabilidad es la

escalabilidad, por la cual se pueden generar versiones diferentes del
i ' Lam

Iabilidad. Si equipardsemos un objeto de los auevos medios a un terito-
1o fisio, s ditinas versiones d al obet serfan como mapas de cse

Iteritorio. De he-

meni) 1 tnin s refce losprogramas en s que tdos s pos-
bl ede visitar el una esteuctura simil

m i Gt vesionss do s 0bjeto de los nuevos medios pueden
. en a cantidad

wn arbul que extiende sus ramas. Cuando llegamos a un objeto en part-
cular, el i En funcioy

En este caso, la informacién que uiliza el programa es el resultado de

dedetll que st present. Por cemplo, una imagen de ot come
p!nlo ¥ su icono, que !‘hn(o\hup gener e manes ot exto

Y
o o ool

ipermedia e ot de las esiructuras populares e os nucvos
memm " ol oo i sk e o

bore:
o e o de ol En el hipermedia, los clementos multimedia que
companen un documento estin conectados por medio de hipervinculos,
de

finidos de un modo sy como s, e o rdicionale. La
World Wide Webes una ap especaldel hipermedia, en a que los
elementos estdn distribuidos por mdn lared. Y ef hipertexto es un caso
particular de hipermedia que utiliza un solo tipo de soporte, que es el
text0. ;Como funciona el principio de variabilidad en et caso? Pode-
mos pensar en todas las posibles rutas de un documento hipermedia
como si fueran versiones diferentes de él. Cuando el usuario sigue los
enlaces, recupera una determinada version del documeno,
6.0m i

nes de i medificos en

resumet el Word de Micrsof s difrems v fones que se pue-
den crear en él por medio del comando «Esquemas. El formato Quick-
Time de Apple hizo posibie, a parir d su ve

una seric de distinias versiones, que difieren

Sikinn >
en VRML, se uiliza una técnic, de concepto simila, llamada adistan-
ciacitn o civelde detalle. Un diseador crea una si de modelos
del mismo,objeto, cada cual con cada vez menos detalle. Cuando la
mara vinual estd cerca el objeto, s¢ emplea un modelo con mucho de-
i ¢l 0bjeto queda lejos, un programa lo sustituye de manera auto-
mitica por una versién menos detallada, para shomar el innecesario
procesamicnto de un detalle que tampoco se podria apreciar, de todas

Los nuevos medios también nos permiten crear versiones de un
mismo objeto que difieran entre sf en cuestiones mds importantes. Y
aqui ion con I Teo

a e Por qcmpm las mod

nes, y luego descargarlas ¢ instalarla, a veces sin infervencidn alguna
arte del usuario. L i i

paquetes de
que permiten crear tanto versiones cualitativamente distintas como las
variaciones» y las «capas de ajustes del Photoshop 5, asi como I op-




e westilo de eserituras del comando de «ortogralia y gramviticas
el Word. Podemos encontrar s cjemplos en lntemet donde, 3 par
tir de mediados de los noventa, se volvid habitual crear algunas ver-
ferentes de un sitio wed, E] usuario con una conexién ripida
rsidn rica en multimedia, mienteas que, si nues.
i una versin mis limitada, gue se

puede optar por una.

ra conexion es lenta, podemos elegs
suptinls i

e otras obras de arte :\w\mk‘\m‘m’r[m o WaxtWeb de David
" ummmmlm consiste-en una wadaptacicn de una historiaen vi-
ey una hora de duracidn, ofrece una Ap!vclrxonma~n al e -

: s et plcl . i compe o' m plaro o

i, s e n VRML aada s pan, el O

cimoper i i bl e e

I kg e Scghen Mbor Lo s e T

(oS pe e b o o T st Mt
dccan plano de g, g 1 combim st

s de b interactividd ce
mentos fjos y dispuestos en una estructura arbe
e igualiente ya fjada. La nteactividad sbier s e levar a a
r e van desde I prog
roccdimental y I programacidn por objetos, hasi
i, pasando por favida arificialy s tedes neuronales,
Siempre que exista algin tipo de nictco, de 0 prototipo
que permancaca inalierado en el transcurso de I interaccion,l interac-
tividad abierta puede considerarse como un subgrupo del principio de
vaiahilidad. En este caso puede establecerse una it analogia con 1a
teori de amilia, g
von los icalogos cognitivos, con a teorfa de os prototipas. En una fa
il varios de los parientes comparte algunos rasgos, aunque ningu.
20 e s miembros Los posce todos. De la misma manera, y
delos prototipos,os siga
g st 0 Seear o i S
i aundtemindo oo

cados de muchas de I

ica, 5ino por proxi

rectangular, a celda por pl:
dela misma
aniguos cifindros del cinetoscopio de Edison. Espacializar la pelicula
s permite estudiar sus diferenes estucturs temporals; algo gue, de
oo me Igual que en WaxiVeb,

hipermedia, laotca estructura popular de los nevos medios, tam-
bién un caso particular del v més g
neral de la variabilidad. Segin Ia definicion de Halasz y Schwartz, los

sitemas hpermedia trindan alusuaro s capacidad do ceat, nipu-
Jar 0 examinar una red de nudas que contienen informacion y que cstin
f por enlaces relacionales».® Debido a que en los nue-

ion, de Ia peliculs

i en cualquier momento I escala de Ia repress
completa a un plano en partcular.

Como podemos ver, el principio de varibiidad es il porque nos

vos mdms, fos elementos individuales (las imdgencs, las piginas de
ipre su identidad individual (por el prinipio
pueden ser «ct

Lahi manera en particular de esta

dios que a primera vista pudieran parecer sin relacion. En concreto, s
iructuras e os nuevos medios an populres como Ia interacividad

el hipermedia pueden particu-
tares del principio de variabildad. En el caso de I intractividad arbd-
rea,el papel activo al determinar

nexitn. Un hipervinculo cren una conexién entre dos elementos; por

emplo. entre dos palabras en dos péginas diferentes, o cnre una frase

e una pigina y una imagen en otra,  entre dos distintos lugares denteo

de la misma pigina. Los elementos que se concetan por medio de hiper-

vinculos pueden existic en el mismo ordenador o en diferenes ordena.
4 1 caso de la World Wide Web.

ple de interactividad. Pero tambicn los hay ms complc)os e los que
objet

eto en
den modificr 0 generar sobre I arca, e espucet 1 inteaceiGn

19, <hpefTerson.sillag.sininia i

J 5
modo inamovible a una tinica estructura y ya no conservan su distinta

25 s By S Moy, e Do o e e,
[ cessiup .y




identidad, en el hipermedia, los elementos y la esructura estin separa-
dos entresi. La estructura de hipervinculos —de manera i
e extiend sus ramas— s puds specfr mucpcndwmtmcn\c e

QUE SON LOS NUEVOS MEDIOS? %0

e dl USA Today, 419 de mviets e 199, difcreniade los
sy el resto de publcscione el mung il
s e g pigina. Y la mayoria

o8 rguls el ikt iy
ca de Noam Chomsky, " podemos comparar una estructura hipermedia
e e ot s ks U T e i
anslogia con I programa

red, arecordandon qué anuncios hemos visto, exactamente
donde y cuindo, s hemos hecho clic en ellos, dénde estébamos en ese
momento, y cul era el sitio que acabibamos de visiar justo antes».

Catalctordo Hipertexto obiene s proia versin dcl o
" éste. De la misma

‘susje natural, También puede servimos un
datos, a n |
cada dato, igual que I estructura del hipermedia especifica un conjunto

. en po-

El principio de variabilidad ilusta c6mo, 310 lacgo de a historia o
cambios en s tecnolosias mediticas estén elacionados con el cambio
social. i la lgica de los viejos medios se comrespondia con fa de  s0-

de I

maner, -
Fin e bes. 1 et D s o tecrologia de los
nuevos medios actda como la mis perfecta realizacicn de la utopia de
una sociedad ide

nuevos medios garanizan  los usuarios que us opciones

i —y, portan-
10, los pensamientos y deseos que subyacen en ellas— son dnicos, y a0

5. Como s trata-

programados de antesnano ni compartidos con los dern

ciedad industrial de masas, la 16
dustria, que val

igua-
p i Jacquard, "

cima del conformismo. En la sociedad industral de masas, s supon
que todo el mundo debia disfrutar de los mismos bienes; asf como cont-
s creencias. Y ésa era también Ia l6gica de la

fi

part también las mism;

cine-ordenador de Zuse trabsjan ahora al unisono para convencermos de
que somos todos dnicos.

El prinipio de vasiabidad, tal como o henos preseiado
s ctice vl N

tecnologia de los medios. |
bricas medidticas, como un estdio de Hollywood. A partir de un origi-

;mr aristay comisaio de cxposicone Jon Ippolt  Creo que e
n primer lugar, I

dos los ciudadanos. Los medios de teledifusicn, el cine y la imprenta
segufan todos esa misma Iogica.

En una sociedad pe,unmumal cada ciudadano se puede constrir
un estilo de vida a medida, y eseleccionar» su ideologia entre un gran
(ot 1 ) i S apconah i v de i s .
50 i i Tl . S0 i, W g
trata ahora de dirigirse a cada individuo por separado. La 6gica de fa
tecnologia de los nuevos medios refea esa nucva Iogica social, Cada
personaiada del s, que 8 creada sobr o marcha -patic e

conceptual y un cierto tipo de ate digital, mieniras que yo veo en 1a va-
riabilidad Ia condicid bisica de todos los nucvos medios, 1o sdlo del
arte. En scgundo lugar, Ippolito es un continuador de la tradicion
del arte conceptual, en la tista puede variar cualquier dimen-
sién de Ia obra, incluyendo el contenido. Mienras que mi empleo del
término quicre refljar a légica de la cultura dominante, en Ia que las
versiones del objeto comparten algunos «datos» bien definidos. Estos
«datos», que pucden ser una historia conocida (Psicosis), un icono (el
letrero de Coca-Cola), un personaje (Mickey Mouse) o una estrela fa-
). se conocen en la industria d los medios como apro-

ot puoden t0dos ellos adaptarse a su medida. Segin un repor-

21.Chomky, Nowm, Sywacic Sractues L Haya y Pats Mowion,

22, oHow Marketes “Profl” Userss, USA Today, 9 de noviembre e 1999, 24

eaclsidess, y le estoy muy asradecido  Jon po el inercambio constaie.

m——
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rcdadess. e mners que todos los proyeetos culturales realizados por
M ados e maners automitica por su nombre. Si

curimos a la teorfa & los prototipos, poderos decir que la propiedad
.y las y
de 1. Ademss, cuando se ha comercializado un nimero de versiones be
sadas en alguna propiedads, normalmente una de s versiones cs consi
s como ta fuente de los «datoss, mientras que el resto queda en po-
fuente, Generalmente, la versidn que se
ad» original es consider
rifico estrena una
de prodh

de
sicion de derivadas de di
 mismo soporte-que la «propies

dala fuente. Por cjemplo, cuando un estudio cinemat
Jicul

miica compuesta para la pelicula, etcétera, es ¢l
ntarse como el objeto abasen a part del cual se

flme ef que suele pre
derivan fos dems. Por eso, cuando George Lucas estrend una nueva pe-
tiula de Lo suerra de lasgalax referencia a la propiedad or

o, que s 1a i uerna de las galaxias. L mueva
el st conbiracnel oo .Mc» al que se refieren el resto de ob-
e al do video-

rogoscoma T Ralde sehacemen pelfcl, o ¢l vdejego oiginal
ado como el objeto base».

el que s present
I princiy ada parti de princip

1 hiicos de los nuevos medios —1a representacién numérica y la
i de T informacidn—, también puede verse como una con
seetencia de [ manera que tiene el it s s
 de modelar ol mundo mismo— como varales,en vez d como

consiantes. Tal e
Marcos Novak, Inmuwdar—\'hculmmdclnnhrw.k}r ensuestela—
susttuye cada constante por una variable.* Cuando el programador -
formitico disefia las estructuras de todos o iy ¥ funciones, trata
sicmpre de utilizar variables en vez de constantes. En el plano de fa co-
municaci6n entre el hombre y el ordenador, este principio significa que
al usuario se le dan muchas opeiones para modificar el funcionamiento
de un programa o de un objeto medidtico, ya sea un videojuego, un sitio
web, un navegador o cl propio sistema operativo, Podemos cambiar cl
peil del personaje en un jucgo, 2

el escritorio, cma se euestran los archivos, qué iconos se emplean, et-

4. Novak, M

o, poec n s ormadas <lncrctive Ficionss, Universiy of
o, Los A

e junio de 1999

Souten

1

QU SON 108 NUEVOS MEDI0S? ot

i0 a la cultuca en gener

cétera. Si aplicamos este princi significaria

cultural wna identidad
inica puede, en potencia, permanecer siempre abierta. El tamaio, el gra-
dode detalle, el formato, el color, Ia forma, Ia trayectoria interactiva por
el espacio, la durscidn, el ritmo, ef punto de vista, a presencia o ausen.
cminados personajes, el desarrollo del argumeno...do pue-
ables, a fin de que el usuario pueda modificar-

cada eleceidn respor
que ca espon

deser definido como va
Jas libremente.
Queremos, o necesitamos, ese tipo de libertad? Como argumenta el
ci6n con los me-
dios interactivos, efectuar una eleccidn comporta una responsabilidad
moral ¥ Al uaspasar dichas elecciones al usuario, el autor e traspasa
también Ia responsabilidad de reprosentar ol mundo y & fa condicidn hu
mana. (Un paralefismo es el uso del teléfpno o de los sistemas de
s para relacio-

pionero del cine interactivo Grahame Weinbren, en re

sutomatizados de a web por parte de las grandes crmpre
e s hayan pasido 4 csos sistenias en o

¥la dibertads,

omatizacion es que el trabajo se transfiere del empleado al clente. Si

antes, e clieate obtenia [ informacion o compraba el producto interac-

arse con sus cliente

p
tempo yeergas b paso 2 avs e ucros s i

als mvul)]"ﬁ. de las teadiciones a las lecciones en fodos
2. y la correspon-
s bi

15 constantes
los dmbitos de la vida, en la sociedad contempor

pasaje i
cano Rick Moody (a historiatrata e la muerte de su hermana):

Ocberia dramatizarlo més y ocultamye a mi wisto. Deberf cons-
e rsponsidades de o il ndi o os i

enuno,o vt su exos,  modifcrosde lgin o mode dcbert
o o e 3 o i oam e o s i
de mi clan familiar (sus nuevos matcimonios, su politis inestina); de-

Welnbren,Grahame, <1 the Ocesn of Seas of Strys, Millenin Fil Jour
ol 38, pivavcrs de. 1995, <bptiwwnsvacduMEYourmalpgesMEGWOCE
ANITML.
Moy, Rick, yreed
Vince, <Unlkel Mo
sazine, vl 299, o 1791, agstode 1999, i, $8.99
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acional; deberia teabsjar

e vl el conono  valvedo i
istasy deberia de

e el aify

en mis antepasados (albadils y po
o crears na superfice legante y pone los hechos en ordendebera
pe

v SO% 108 KUEVOS MEDIOS? %

leer,seguido

P pixeles
e e sivel et e idlogo con otros achive cos. Y las di

ficados i sus cualidades formales, sino el amafo y el tpo del archivo,
< b0 gl

g
bien modulad y persuasivo; po brsco y disyunivs 10 b
que per

ectamente (en esas cosaste ccho de menos): y escribir s6lo de caifo,
deberia hacer que nuestos viajes po este pasaje tereste fueran saros
y salvos deberfa tener un final mejor; no deberla decir que su vida fue

como también los tengo Y0

. TRANSCODIFICACION .

A parir de los pr s, amaterialess, de 1os nuevos me-
s - odiicacén mérca y I arganzacion modular— hermos
profundidad> yal I

otz s vt ity o picil e
transcodi cultural, intenta describic a que, a mi modo de ver, 5
I consccucncia mis important de la informaiizacion de los medios.
Como ya hemos sugerido, la informatizacién conviere los medios en
datos de ordenador que, segf se mire, siguen presentando una organi-
humanos: s imi-

genes muestzan objctos reconocibls; los archivos de texto constan de
e les; s espacios vi fami-

trata de dimensiones que pertenceen a la cosmogonia
pmpl’l el ey 1 1 ol e
De la misma manera, se puede pensar en los nuevos medios en ge-
neral cono si constaran de dos capas diferenciadas: a ecapa culturaly y
e O

ascar o
capacultural tenemos la enciclopedia y el cuento, I istoriay I trama,
T composicion y el punto de vista, Ia mimesis y a catarss, a comedia
3 latragedia. Mienteas que, como ejemplos de categorias de a capa in-
Tormtica tenemos el proceso y el paguete (como los pagetes de datos
uese i poc s «u», 1 clasificacidn y la concordancia, a fun-
cign y la el ten aformitico y I estructura de los dates.
o o nievas medio e crean, s Ay, s o 30
mmn con ondenadors,cabe csporar g s gt dlordendo
Taradicional 16

o st

o, s e cab espese que I
capa culural, Las maneras en que el ordenador modela e mundo, repre-
senta los datos y nos permite trabajar; lss operaciones fundamentales
que hay rzs 0o programa informitico (como buscar, concordar, clasi-
ficary flrar): y Ias convenciones de su intrfaz —en resumen, o que
puede lamarse Ja ontologia, epistemologia y pragmiiica del ordena-

cidn, en sus géneros emergentes  en sus contenidos.
i i e

I orga-

fijads, sino que cambia con ef tiempo. Micniras que el Aardseare y ¢l

ahoraa

nizacidn de los datos por un ordenador. |

ciones son distintas estructuras de datos como las lists, los registros y

as marrices, la ya mencionada sustitucin de todas las constantes por

variables, la separacion entre s algoritmos y las estructuras de los da-
105,y fa modularidad.

Lastructra dounaimsgen nformatizads e elevante o especo.

reas de maneras nuevas, esta capa experimenta una continua transfor-
macidn. El nuevo uso del ordenador en cuanto aparat
levante 2l respecto, pucs estd afectando al hardware y al sofoware del
ordenador, sobre todo en el plano de su comunicacion del hombre, que

e

parece ca
is el video, Ia cimara de fotos o el casete

y entra de manera automtica en didlogo con otras |m‘|g=n=§ con s

o i, 16 b B asa s s Sl i oo
mente. plear otro cancepto de los nuevos medios, podemos decir

semas» y . Peco a otro ni
vo informitico que consta de i cncabezamicnto phpstis pu:dc

v ctin nagrando e voa composiion f esalmgo do a sial 5




de siguificados humanos
la cultura humzna mo.

¥ de los propios medios que tiene el ordenador para re.

et libro, nos encontraremos éon muchos cjemplos de fun
i6n. Por cjemplo, en «E len

cionamiiento del principio de transcadificac

e de |

la pi e el cine y la
wian con lay interfaces de los Sitios web, los CD-ROM, los espacios v
tuales y los videojuegos. La seccion «Base de datos» abordard cémo una
base de datos, que en un principio era una tecrol dtica para or-
anizar datos y aceeder a ellos, se estd convirtiendo en una nueva forma
culural por derecho propio. Pero también podermos teinterpretar algunos
de ci los nuevos met yaseh e
Por cjemplo, podes
de I separaccy

derel b
fitmo y Ia estructura de los datos, que resulta esencial en programacidn
informitica. Al igual que en a programacin, donde los algoritmos y s

oo

Lcnel
acidn. De.

wnuctury a
hipermedia, los datos estén separados de l estructura de nav
p era,

w informitico estructural onsia de

tica estructural, Tgual que un pro

es, un obj
En el argot de los nuevos medios, «transcodificar» algo es traducir-
102 otro formato. La informatizacién de la cultura lleva a cabo de ma-
nera gradual una transcodificacidn similar en relacion con todas las
categorfas y conceptos culturales, que son sustituidos, en el plano del
enguaje o del significado, por otros nucvos que proceden de fa ontolo-
ia, la epistemologia y la pragmitica del ordenador. Por tanto, los nuc-

neral de reconceptualizacién cultural
Dado el proceso de wransferencia conceptual» desde el mundo in-
formiticoa la cultura en general, y dado el nuevo estatuto de los medios

uiilizar Por un ludo, os me.
dios que han sido digitalizados, por lo que parcce apropiado exanvinar-
s de la informacidn. Podemos com.

Tos con I perspectiva de las cienci

parar 105 fievos medios con los vicjos, cono la imprenta, Ia fotografia
o latel Tunbién podemos preguntaruos por las condiciones de
distribucida y recepcion y por los patrones de uso, asf como por fas s
militudes ¥ diferencias en las propiedades materiales de cada medio y
por c6mo afectan éstas a sus posibilidades estéticas.

ectiva es importante y yo la utilizo con frecuencia en
este libro, pero no es suficiente, porque no permite abordar la s fun.
damental de las cualidades de los nuevos medios, que careee de prece.
dente histérico: [a programabilidad. Comparar los nuevos medios con
la imprenta, la fotografia o Ia television nunca nos contard fa historia
completa. Porque, aunque desde un punto de vista, Ios nuevos medios no
dejan de ser otro tipo de medios, vistos desde otro dngalo, son ni mis i

os; algo que se guar

menos que un determinado tipo de datos informd o
da en archivos y bases de datos, e recupera y se clasifica, que funciona
poralgoritmos y se escribe en un dispositivo de salida de datos. Que los

el dispositivo pueda volcarlos a fnal en

atos cepresenten piseles y qu

una pantalla cs alg al
fiar perfectamente el papel del telar de Jaquard, pero en ef fondo se rata

ncuenta afos. Los nuevos medios

ésa fue su identidad durante ciento
pucden parecer medios pero ésa es s6lo I superficie.
Los nucvos medios requicren de wna nueva etapa en la teoria de los
medios, Cuyos comienzos se remontan a los trabajos revolucionarios de

Harold Innis en los cincuenta y de Marshall McLuhan en los sesci
Para entender su logica, necesitamos dirigir a atencion a la informdtica,
s ahi donde podemos esperar hallar los nuevos términos, categorias y.
! A

parir de los estudios medidticos, nos trasladamos a algo que puede ser
Hamado «estudios del softwares; de L teoria de los medios a la teoria
el software. E1 principio de transcodificacion cs un modo de empezar a
pensar en una teoria del software. En este caso, los ejemplos son «inter-
faz». ¥ por it e

e analizar los principios Iogicos y emateriales» del hardware y sofiwa-
re informiticas, podemos también examinar la inerfaz entre ¢l hombre
yelordenador, asi i

para crear los objetos de [os nuevos medios y para acceder a cllos, A cs.
ones estén dedicados los dos capitalos siguicnes,

s cuest




Lo quenn son las fiievod medlng interacuar con el objeto meidtico. En ese proceso de interaceidn pucde
clegir qué elementos se muestran 0 qué rutas segur, generando asi una
obra dnica. En ete sentido, ol usuario se vuelve coautor de a obra
L CINE COMO NUEVO MEDIO

$i enmarcamos los muevos medios dentro de una perspeciva hist-
tica mayor,
son exclusivos de ésos, sino que los podemos encontrar tambicn cn s
{ecnologias de Los viejos medios. Vamos  lustrarlo con e cemplo de a
ologia delcine.

“Tras haber propuesto una lsta de s diferencias senciales enie los T m—
viejos y los nuevos medios, me gustaria abordar ahora otros potenciales ka0 BytA i o s s o o o
candidatos. A continuacion vienen algunis de 1 nociones que se sos- o o vt s diiinians o0 s
{ienen popularmente sobre I diferencia entre nuevos y vicjos medios y
que me gustarfa someter a un detenido andlis De hecho, cunlquier representaci6n digital se compone de un i

jemplo,
Los nuevos medios son medios analdgicos convertidos 4 una matriz de pixeles; un muesteeo en dos dimensiones del espacio. No

represeatacion digital. A difetencia de los medios analdgicos, que son Setante o

curtinuos, los medios codificados digitalmente son di et muestreo del tiempo. El cine tom muestras deltiempo veinticuateo

2. Tod " seces por segundo, de modo que pucde decirse que n0s preparé para
formacindel tiempo e video  audi, s formas y o zspdcnm i Ins nuevos medios. Lo tnico que falfaba era tomar esa representacion

ya discre carla. Pero éste es simplemente un paso mecini-
it ipos de sopoie e preenten por medio de una soa il ca; o que el cine llevo a cabo fue una ruptura conceptual mucho ms
ordgaor, gt el oo . dispositivo de presentacion mulimedia. que es pasar de Io continuo a lo discreo.
3. Los nuevos sterncince i i i
pn:l a0 do a cita e video, que guard los datos de mancra se- 800 XX y que emplea una representacién discreta. Si el cine tomaba
cuencial, los mecanismos de almacenamiento tomiteapomien - muestras del tiempo, Ia transmisidn por fax de imdgenes, que dio co-
ceder a cualquier elemento a fa misma velocidad. micnzo en 1907, muesreaba un espacio en dos dimensiones; ncluso an-
4 i Y televisivos (de Carey en 1875 y de Nip-
macién, I : Towren 1559 ys b o d sttt dl o come
digitalmente codificada contiene una cantidad fija de nformacin & el espacio.” Sinembargo, al lcanzar la populridad masiva mcho n-

. ol cine evar al conoci

sufia una pérdida de calidad, los medios codificados digitalmente s¢
pueden copiar de manera imiads sin degradacicn.

dios, Pkt  prescnacion iene fjado, shora ¢I usuario puede

miento piblico el principio de la representacion discreta de lo visual

7 Ao, et By Moo s & Histrofhe T G-
mera Beskeley, Univesity ofCalfcvia Press, 195, s 15




2 Toxdos los meios digitales (extos, i
s  los cspacios tidimensionsles)

el tiempa en video o audio, s

i coma un dispositivo de presentacion multnecia.

informitico se vuelve habitual s6lo hacia
ento, so-

Aunque el multimedia
1990, los cineastas ya venfan combinando imigencs en movimi
nido y texto (ya fueran los intertitulos del mudo 0 las secuencias de ¢
ditos del periodo posterior) a lo largo de todo un siglo. El cine e pues
también el moderno mulimedia original. Podemos indicar asimismo
ejemplos muy anteriores de presentaciones con medios miitiples, como.

nuscritos medievales iluminadas que combinaban texto, grificos

enes figurativas

st A diferenciade

 uevos medios permiten el ceesa sl
uirdan los datos de manera secuencia,

pelicula o 1 cina de video,

quierclemeato  a st velocidad.

cargamos

Por ejemplo, una vez que digitalizamos una pelicula y
b or, s puede acceder a cualquier folograma
el cine muestreaba cl tiempo pero.

en la memoria del orde
conla misma facilidad. Por tanto,
ia manteniendo su ordenacin lineal (los momentos subsigu
tes del tiempo se volsian fotogramas subsiguientes), los nuevos medios

wmaio similar al cilindro del fon
42,000 imdigencs, tan

afo. Cada cilindro podia acoger

pequedias (de un milimetro de ancho) que el es

pectador enia que mirarlas  traves de un microscopio * La capacidad

de almacensje de este medio era de veintiocho minutos. Veintiocho mi-

utos de tiempo continuo troceado, aplanado sobre una superficie s

ducido a una cuadicala bidimensional. (Fn definitiva, e tiempo cstaba

ya preparado paca su manipulacion y reordenacién, algo que pronto ll-
acabolos montadores cinematogrdficos.)

L MIFTO DE L0 DIGITAL

eso aleatorio, ef multimedia..

La representacidn discreta, ef a

ciney
distinguir los viejos i
festode principios. s ciesto que muchos e los principios de los nuevos

medios resulta que no son tan auevos, pero jqué pasa con I idea de fa

epresentacién digital? ;Se trts, sin duda, de la inica idea que redefine

de manera radicallos medios? La repuesta no es tan sencilla, porque se

tata de una idea que actta como un término global para tres conceptos

sin relacicn entee : Ia conversicn de analdgico a digital (a digializa-
i T in de representacién y la 6n numé

Siempre que afimnemos, de lguna cuslidad o os uevos medios,que
sedebe asu sttt digial,necesiaremos especif
Sina o,

i uil de estos tres

representacion ¥ po-
ien ¢l tiempo representado completamente bajo control humano.

tiempo
analizar y manipular con mis facilidad.
5 A "

se debe a que utilizan ua
sdigo comi ion, mier lacapacidad

<o
pias sin que se introduzea degradacion es un efecto de la representacién
numéic

fenaguistoscopio, el 206tropo, el zoopraisco-
fotogrifico de Ma

grifficos del siglo xix. El

L i
i i i s ol caso del
alrededor del perimetro de un circulo. Atn més notable es el cas
primer aparato cinematogrifico de Thomas Edison. En 1887, Edison y
su ayudante, William Dickson, comenzaron unos experimentos pars
daptar la ya probada teenologia del disco fonogrilico al registro y v
de una cdmara es-

sualizacion de imdgenes en movimiento. Por medio s

a sgenes, se colocaban en espiral diminutas folo-
pecial de registo de imigencs, so s
graas el tamaiio e una puna de alfler,sobre una celd ciindria de

igiedad, evitoen o posible el uso de a palabra
digitalen este libro. En «Los principios de los nuevos medioss, muestro
e I representacidn numérica s el tinico concepto de o tres que re-
sula erucial, porque conviert los medios en datos informiticos, y por
tanto los vuelve programables; 1o que de hecho cambia su naturaleza de
manera radical

28 Mussr, Chares, he Emergenceof Cinema: The American Scec 0 1907, Ber
ey, Univesiy of Calionia Prss, 994, pig. 65



|

010 CERGUATE DF L0S KUEVOS MEDIOS DE COMUNICACIGN

En cambio, como mostraremos mds adelante, 105 supuestos princi.
i Jot s 7 % Y

il e i abl
mente conlleva una pérdida de informacién, y que las copias digitales
é Esd

gitalizaci6n, no resultan validos para las tecnologias informiticas cn el
modo concreto en que se usan en fa actualidad.

£OUE SON LOS NUEVOS wEDios? i
Pero incluso la represcatacicn por pixeles, que parece ser la ésencia
misima de Ias imdgenes digitales, tampoeo hay que darta por hecka, Al
g i ordenador h i
tacidn de a teadicional marriz (3rid)de pixeles, que s a resolucidn i
El programa de edicién de imdgencs Live Pieture convierte una imagen
les en un conjunto de ecuaciones matemdticas, lo cual permite
trabajar con una imagen de resolucion prcticamente iimitada. Otro
programa de pintra, el Matador, permite pintar en una imagen diminu-
12, que & 1o mejor consta s6lo de unos pocos pixeles, como s se tratara
s ;

4L
macidn, A diferencia de Ia representacion analGgica, una represcaticidn

E
Eye, William Mitchell explica este principio como sigue: «Hay una ca
dad indefinida de informacidn en una fotografia de tono continuo, de
‘modo que fa ampliacién suele revelar mis detale, pero tambiéa produce

unaimagen . L] Porotra parte, i
1 i ial y tonat limitada,
dad i de informacidn * Desde un punto de visa 16gico, ese principio

imaimagen

see un color o valor tonal diferenciado. Ese nimero de pixels determina
ta canidad de detalle que puede representar b imagen. Pero en ralidad
st diferncia no s importante. A inals de los noventa, todos los escd-

en alta resolucién. (
ixeles.) En am elgh

@ pi

queal
‘También los algoritmos de tr
1a noci6n de una resolucion

0 de texturas vuelven insignificante
. pero de otra manera. Suclen guardar 1

se geners un mapa de exturas de resolucion arbiteari al interpola e
dos imiigenes que estin mas cercanas a dicha resolucion, (Una técnica
simila I usa el software de reaidad virtual, que guarda un nimero de
es de igular a diferentes -
determinadas técnicas de compresid climinan completamente
eprescatacion, pasando a reproducir una imagen por medio de distintos
teoremas matemiticos, com Ias transformaciones.

difereacia de 1os viejos medi

Huciones de 1200 0 2.400 pixeles por pulgada. Asf que, si bien una ima-

sible con |

Mitchell lo resume de fa siguiente manera: «La continua variacion
espacialy tonal de las imdgenes analdgicas no es duplicable con exacti.
¢ por o que 1o pucden transmitise o copiarse s degradacidn. .

tinuo» y una cantidad fija de detalle en una imagen digital. La cuesiién
mis relevantc es cudnta informacidn en una imagen puede serle Gl al
usuario, Hacia el finalde la primera década con nuevos meios, a tecno-

pod
ner ficilmente mucha ms informacién de la que nadie pudiera desear

chel, Wil 1. The Reconfigured Eye, Cambridge (Massachusers MIT
e

52 por lo que una imagen digital que quede a mil generacioncs de dis.
tancia del original o puede distinguirse en calidad de ninguna de sus
progenitoras».* Por tanto, en la cultura digital «una imagen pucde co-
piarse de maneraifimitada.y 1 copia 610 se distingue del orignal por

0., i 6.
31.bid pig. 4.
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W00 0, by i s degradacion y perdida

Mtnacion e s copias de imigenes digitales que entre las copias o o

0108 (011112 - cionals. Una sol imagen digitalconstade il s, su uso real
fes,y o P

informatica supone Ia duplicacidn perfecta de fo
n la sociedad contempori acteriza por la
ta degradacion y el uido.

wdenador;as como mucho Gempo (a diferencia de loque su-
o con i archivo de text0) para ransmitinlo por una red. s por eflo

Porloque el sofisare y el andware que s wilizan paca obiener, gusr.
dar, maniputa y cansmitie imgenes digtales e basa, de manera gene-
alizada, i st conpresin con pérdidas, que s I técnica do reducir el

determinads informacién,
dar

tamato de Jos archivos a base de eli
‘o cjeanplos tenemos el formato JPEG, que se utiliza para gu:

imigenes fijas, y el MPEG, con el que se almacena video digital en

DD, L técnica implica un compromiso eatre s calidad de imagen y el
wnaiio del archivo de modo que, cuanto ms pequeno es el tamaiio de
" s visibles resul fact »

ducen al liminar informacidn y que. en funcidn del nivel de
sidn, pucden oscilar entre lo apenas perceptible y lo bastante acusado,

ta de una siuci6

ompre.

cuanto un almacenamiento informtico mis barato y redes mis ripidas
se vuelvan de uso comdn, I compresidn con pérdidas desaparccerd.
Pt en fa sctualidad, I tendencia es justamente la contraria, y 1a com-
1 con pérdidas se esti volviendo cada vez mds 12 norma para a -
tacidn de imagen visual. Si una sola imagen digital ya cont

i datos, esta cantidad se incrementa de manera espectacular
do queremos realizar y disuibuir imdgenes en forma digital en movi-
micnto. (Un segundo e video, por ejemplo, consta de trointa imdgenes
fjas).* La 3

video bajo demanda, la istribucidn de largometrajes en DVD o por In-

é i

temet, la
estos avances los ha hecho posible la compresidn con pérdidas. Pasarin

banda de
datos audiovisuales. Ast que, més que una aberracion, un fallo en el, por
o demis, puro y perfecto mundo de lo digital, donde ni un bit de infor-
macion se pierde jamds, la compresin con pérdidas es Ia auténtica base.

EL MITO DE LA INTERACTIVIDAD.
$6l0 nos queda un principio de la fista original: la interactividad,

6. Los tuevos medios son interactivos. A diferencia de los viejos

de intractear con un bjeto mediico. En cse proceso de interace
puede clsi qué elementos se muestean 0 qué rutas seguis,
una obea nica. En este sentido, el usuaio se vuelv

bro evito wsar ol mino interactiva sin

Tgual que
aificarlo, y por el mismo motivo: me parcce que el concepto es dema.

siado amplio como para resultar
En lo que toca a los medios que se basan en el ordenador, el con.
epto de interactividad es una tautologfa. La modera interfaz de usua-
o ¢s interactiva por definicidn pues, a diferencia de las primeras nter-
omo el procesa por lotes, nos permite conteolar el ordenador ¢
tiempo el munipulando Iy informacién que se mucstra en fa puntalla.
denominar interactivos a los formi
sentido; no hace sino afirmar el hecho mis bisico de los ordenadores,
e aludir
conceptos, como la interactividad por menis, la escalabilidad, fa simu-
lacion, a interfaz de imagen y la imagen instrumento, para deseribir di-
ferentes clases de estructura y de operaciones interactivas. La distincid
eatee interactvidad «abierta» y «cerrada es solamente un cjemplo de
este enfoque,

faces,

relativamente ficil especificar las distintas estructuras
interactivas que se utilizan en los objetos de los nuevos medios, resulta
mucho mis dificl abordar desde Ia teoria las experiencias que tiene de.
ellas el usuario. Este aspecto de la ineractividad sigue siendo una de fas

a cultura del ordenador, al ahora. Por tanto, mieny

o023 imigenesporsegundo, (V. del )

as mis dificiles suscitadas por los nuevos medios, Si
pretender tener una respuesta complets, me gustara tratar aquf algunos
aspectos de la cuesiion.

Todo el are clisico. y mis incluso el moderno, es «interactivon de




yarias manerus 1. elipses en I narracidn teraria, los detalles ausentes
en los objetos de arte visua, y otros «atajos» de la represcatacion re-
quicren del usuario que complete Ia nformacion que fala.” El eatroy
Yo pintura se basan también en téenicas de puesta en escena yducampe,
Sicidn para organizar la atencion del espectador en l trnscurso del
tiempo, reqirendo de €l que se centee en diferentes partes de lo que se
e mueata, En ol caso de la escultura y la arquitectura, el espectador ha
e mover todo su cuerpo para experimentar 1 estructura espacial.
Los medios y ¢l arte modemos han hecho avanzar cada una de estas
emplazando l cspectador s demandas s o
veinte, nuevas 1
s cinematogrfico, forzaron al piblico a llenar con apidez os vactos

U SO 108 NUENOS MERIOS? 105

Cuando empleamos ef concepto de «medios inte

: s
Jameate en lo tocanie a los medios que se basan en of odenador, corre
nos el pligro de interpretar I cinteraci6n de maneca iteral, hacién-
dola equivaler a Ia ineraccion fisica que se da entre un usuario y un
b i

el cuerpo). a expensas de la interacci6n psicoldgica. Pero los procesos
psicoldgicos de completar lo que fala, de formacicn de hipdtesis, de
tecverdo y de identificacidn, que necesiamos para poder comprender
cualquier imagen,

e

ctural de dios modemos. La int ion lteral

o el oo oo qunpln o I b ki
[

mentales ente imdgencs inconexas. L olograf del ine guiaba al e
dre. Bl

Tuevo e, junto con la fotograf
s comini n el el inermacional de f modera cltra visual, 1

e o bisico: un contomo, unas poeas manchas de color y SOMbras pro-
yectadas por objetos que o se epreseniaban directamente. Por o,
i i -

vas  happening g olai
virtieron en un arte cxpucmnum participativo; una mml’mmzcmn
s segin lgunos ercss de los nuevos medios, prepard ¢l terreno

logias medidticas —la (umgnl'm. cl um P i prling

emperiado un papel determinante.’ A parti el siglo 1. asistimos 1

‘nalogias medifticas, desde Francis Galton (el inventor del fotomontaje

1870)a. nstein y,recien-

temente, Jaron Lanier, en el sentido de que dichas tecnologias exteriori-

zany objetivan la mente. Galton 10 S6lo afirmaba que «los idea-

Jes obtenidos con el método de ret:atos por fotomontaje parecen tener
e hecho

proponia pasar a llamar a las ideas abstractas «ideas act *Se-
gm. Miunsterberg, que fue profesor de Psicologia en la Univentisd

itz
Harvard, y autor de una de las primeras interpretaciones tedricas del
cine, italada The Photoplay: A Psychological Study (1916),la seacia
» dad para reproducic u «objetivars en la pai-
% pa
Py
princton (ew Jerey), Prineeon ”
o acions, Debate, 195,
P Parcplosde un o copit de s o inesogrfices, e Bl
g Thommp, £ e i [
dve Ao, ISE 1996 Pocee- Masson, L 1959 (1t
dings (i aiah mmu o gl Fiom elom Brcieiona, Paldc, 1996).
o ltraction: Toward he O Lesson, Lyon Heshoan 3
e i il Calr S, Dy s, 996,15 Technol A
= i

e, o Py Sinen ) el s n Ecroc Medi,
Ny St Unveri o e Ytk P, 199, pis.

s, 1995, pige 90-100.
36, Citado n Sckul, Al «The Body and e Avchivr, October 3,198, 51
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I diversas funciones mentales: <L phoroplay obedce
T mente, y noa s del mando exteriors. En [os

RS cucsc pocia s o cine para ctiortzar —y contolara
mente. Como un experimento en esta direccion, wvo Ia audacia de cog.
cebi una adaptacicn a a pantalla de El capital, de Mars. «

de E Capital (su objetivo) ests ahora formulado: es ensefiar al obrero g
peansar dialécticamentes, escribe Eisenstein con entusiasmo en abil de
1928 De acuerdo con los principios del emarxismo dialécticon tal
como cstaba canonizado porfa filosofia soviética oficil, Eiscastein pro
yectsdar al espectador los equivalentes visuales de fa tesis y antitesis,

para que pudiera acabar luego llegando a la sintesis; es decir, a la con-
la habi

vl 3

En los afos ochents, el pionero de la realidad virtual Jason Lenier

logia Ia capacidad de objetivar por completo —mejor

de fundicse de manera tansparente con— los procesos mentals,

i  doseripeidn de dichas capacidades, Laier no distingise eotre

funciones mentales, acontecimientos y procesos intemos y las imgenes

presentadas de manera extema. ASf es como, Segdn Lanier, la realidad

virtual puede hacerse cargo de la memoria humana: «Puedes reproducir
o memoria en el tiempo y clasificar s recuerdos de varias maner

les en los que has

fas capaz. e rebobinar a los lugares experim
4o para poder encontrar personis y herramientass. Lanizr también

i ot
sl s o s o o
o habia una a7, i ener que mplear una imagen de lupd
. Aqui,igual que en I tecnologia anterior el cine, I fantasfa
deobiivar y aument Iaconciedin, 4 sl 108 podoes de
260, va e la mano con el desco de ver en a

primitiva edad felz, prey

dos en cavernas de realidad irtual,lbees dl lenguaie, nos comnic

mos por gestos, movimientos corporales y muecas, como nuestros pri-
miivos ancestros.

Las afirmaciones recurrentes de que las tecnologfas de los nucvos
exteriorizan y objetivan el razonamicnto, y de que pueden usar-

de las representaciones y operaciones mentales con los efectos visuales
externos, como los encadenados, fas imdsenes compuestas v |

cias montadas. Esta promisa 10 56lo I comparten los inventores,

 efico de los medios modernas, s también 1 pscologhs medermn.

Las modemas teorias psicoldgicas de la mente, desde Freud 4 Ia psico-

logia ognit,cuipran unay o vez s procesos mentles nemos
e

afirma que fa realidad virtual conducird a la e de la

g De
flta los simbolos fingiisi-

lhecho, ;por qué tendrfan que hacer nirius
cos cundo todo el mundo, en vez de estar encerrado en s acirel del
). vivii feliz en

lengusjes (Fredri
democracia, el dnico espacio mental que todo el mundo comparte, y
donde todo acto comunicativo es siempre ideal (Jirgen Habermas).

2 Mt o o Pl A Pt S o Yok D
e Campny 1916 i
e S o or s i Copls, Ocoer 2 197610,
3, Do T, Roving o Moo o i vk o e,
Aherimage, mayo de 1991, pig. 9

con
que s hizo especialmente famosos: Los retratos por medlio de superponer
una diferente imagen en negativo de cada mmnlbmlk
o una sola copia.® En esa icads, el picélogo nortearmer
vand Tichene afs f debae sabr 1 e de o s
abstcactas en su manual de picologia, donde observab que «se s
erido que
mental que es resultado de la sobrei muchas

munes y de manera borrosa los individuales».* Pasa entonces 4 consi-

40.Jmeson,Fedi,

b, e T Ty Conmnicate o gl
Teoria de

iy ol s e, T 1987

43 P, St Sendard o of i Complete Pcholgiea orks, Lo

6, Hogarth Press, 195, 3, pd. 293 (s, cast. Obras Complesa, Madid, Bibliecn
. 1973,

e Tichener, Edward Bradfond,  Beginner'sPaychologs, Neeva York, M,

195, i, 114,




d 1

ol de probles, recucdo y asocicidn son exeiorzdos y

w |

e ; a de pigina y escoger uia muc-
delos d ae famos mirar una imagen y se-

T mente se parecen (anto a de ¥ e

los construyen. El linglista George Lakof asevera que «el razonaries genes. Al bi i

10 natural hace uso de al men0s algunos procesos fconscientes y auto- “ 3 or frase. E

milicos  base de imdgencs, como I sobreimpresion de mugcm, - 3l o

exploracidn y el enfoque en una part de ellsn,* micntras que el pic e existencia objetiva. Dicho con otras palibras: en [0 que puede inter-

Philip Johnson-Laird propone que el razonamiento 16gico es uny
cuestidn de modelos visuales de exploracién ® Tales nociones habrian
ibles i e el 3

ordenador, tecnologias visuales que hacen que operagiones como la ex-
Joraciéa, el enfoque y I
y

Qué pensar de este deseo moderno por exteriorzar ls mente? Se

pretarse como una version actualizada el concepto del ildsofo francés
Louis Althusser de cinterpelacidns, se nos pide que confundamos I es-
ructura de Ia mente de ofra persona con a nuestra.

Se trata de un nuevo tipo de identificacion, que resulta adecuado
para a era de I informacidn, con su trabajo cognitivo. Las tecnologias
culturales de una sociedad industrial -l cine y Ia moda— nos pedian

puede relacionar con la demanda de estandarizacién de la moderna so- i me-
i de s, Lo st i e stadtizdos,y oS medis o dis mracivgs s pidn e 00> sl con o stnsios
s o e Ve Deahi |

i y privados, y al usua-

mas visuales extemas que se pueden manipular ficilmente, producir en
masay estandarizar por s mismas. Lo privado y o individusl se rasla-
dan alo piblico y quedan regulados.
Lo que antes habfa sido un proceso meatal, un estado exclusiv
Los

cesos y inobservables

f visuales. i ellos
npiblic, mplealoscn o cdcaciny I propagd, candarizales
i it

te individual se volvi6 algo compartido.

Los medios informilicos interactivos encajan  la perfeccion con
esta tendencia a exteriorizar y objetivar las operaciones de fa mente. EL
propio principio de hipervinculo, que es el punto de partida de los me-

central en el pensamiento humano. Los procesos mentales de reflexidn,

45 Lukoft,Geore, <Cogaiv Linguisisn, Vers 445, 1986 pi 190

dor

jen
Tiode ordenader e e pide ue siga I rayectora mental dl ieda
delos nuevos medios.

b ik Pl el el
1953

Yok,
ol et ety o i i e 200




L interiaz

En 1984 el director de Blade Rumner, Ridley Scot, fue contratado
uncio que preseatara el nuevo Macintosh de Apple. Se
spectiva, de s scotecimiento cargado e i
histirica. Como ha sefialado Peter Lunenfeld, Blade Runner (19
ordenador ‘\(mxylosh“"‘idl e sl con dos s e dilrnci—
eron . veinte alos mds tarde
s que 6l llama un <pre-
pelicula era una distopia que combinaba el futu-
s y la decadencia, la tecnologia informitica y ol fetichismo, el estilo
retroy el urbanismo, Los Angeles y Tokio. Desde el esieno de Blade
Runver, su tecno negro ha sido repetido en innumerables peliculas, vi-
deojeegos, novelas y otros objetos culturales. Y aunque se han articula-
do varios sistemas estéticos fuertes en las décadas siguientes, tanto por
partede artistas individuales (Matthew Barney, Mariko Mori) como en

para crear u

»
ocliesta, el minimalismo tecno de los noventa), ninguno de ellos puede
compet con fa influencia ue eferce Blade Runner sobre nuestra visién
del uturo,

ncia de Ia vision sombria, decadente y «posmoderna» de
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LA INTERFAZ. n

Tl Hiunr [ e g4 5 Vi PR M puntala del nay de Intermet sustituia Jas del cine y el eleviso, fa
dofelalos propios pared de I galeria de art, s libros v las bibliotecas, todos a a vez, se
P ieva situacion: o caltus, pasaday presenie

cl oderadr, y por
con'la que se comunica con f hombre

Elor.

denador 1
i Las si-
guientes versiones le afadieron el color ¢ e que los

usuarios a su medida la apariencia de muchos de los elemen-
tos de ez, con o que se dilua en pare I sequedd y a potencia
1984,

digo que transporta mensajes culturales en una diversidad de soportes.
Cuando usamos Intemet, todo a 10 que accedemos —texto, misica, vi-
deo, espacios navegables— pasa  través de l interfuz del navegador y
uego, a su vez, porla del sistema operativo, En I comunicacién cultu-
fl, pocas

grificade
ginal pervive en los monitores de comunicadores. porttiles como cl
Palm Pilr, los moviles, los sistemas de copilotae del coche y otros pro-
ductos electronicos de consumo que emplean pequefios monitores d
LLCD compasables n calidad con I panall def Macinosh de 1984

i prifica de wsuario.
inque muy diferente. S

Aliguat que Blade Rumer,
tosh expresaba una visidn del futuro,

I
da. Por ejemplo, puede hacer que algunos mensajes sean ficiles de
concebir y otros, impensables. Un codigo puede tambin su
propio modelo del mundo, su istema Idgico ¢ ideologia, y los mensajes

‘05 verd limitados por ese modelo, sistema o ideologia que o acom-
i v 5

ynose
folea el deterioro. En un ordenador, cuando se rea un archivo -

ciones, & las que me referiné de manera conjunta como a l idea de ano.
iaspaenca el cigon. Por cjmpl, s hidtess de Whor y
sde. el

exceptosi el
 sun s, nomalmene s pde recupear osclmentoselininados,
Por tanto, i en el <espacio de la carmes tenemos que esforzamos en rc-
cordar, e ciberespacio tenemos que esforzamos en olvidar. (Por su-
Dueso, mientras estin en funcionamiento, el sisiina operativo y las
i escriber d h
temporales, y también intercambian datos entre la RAM y los archi-
de memoria virtual el disco duro, pero la mayor parte de esa act-
“vidad qued invisible para el usuario.)
También al igual que Blade Runer, a vision de l inteefaz grdfica
deusaro b aabado nlenciando muchos oos s de cl-

& {sgoxs. o peasrieto
B 3 i o ot lenguse natural, de mod
que los hablantes de los distintos lenguaies aturales perciben y conci-
el mund e nanca it Labipss s Wity Sapires una

malmente se fommula de maneras 1o ml\mdas e cusndo penss:
bre y el i
do emplear una versién efuerien de esta idea. La mlm-faz moldea la

s del ondenador. AL dspoar osdifernis medios de su i
I dltimo, al

Est e
elementos de Ia interfaz grifica de suario por los d|s=ﬂadaru n pro-
oo mprsos levilvs) st s conceptual. En los fos no-

Internet, el ordena-

dord it
cllmhdum un Pmmaes:mwos un mmpululm de imdgenes,

et el ordenadr.

6l s s ot e o s e oo i, Yo Lok,

etc)
v todo I ipos de produccio aristica y cltual. A medida que a

Eoade o oo e Mol ek o
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aneras determinadas, a in

emplo. un

Ozt 04 datos del ordenador de unas
e adelos del mundo Por e

2 1108 proporcions unos claros
slstena jerérquico de archivos presupone que el mundo se puede
nizar con una jerarquia logica a maltples niveles. En cambio, ef modelo
de hipertexto de la World Wide Web organiza el mundo como un siste-

que estd gobernado por la metonimia. En resumen, la

it o d st ura v taspaer o o qe l
oniknaor s g o s rspos  potes mers

A oo d mpl d chmo I ez o o s o
e i, et s opersions de <cotar y e,

. cicéter. Y
aun eslizando 1das cstas difeentes actividdes, on osencs sipun
st usndo ol mismo purdo deherramicntas y comandos s pomes

fenadory unran, e Intrner, un buscador y s o
mandos de cortar, pey opiac, borrar y buscar. )

Silainterfaz de usuario s a convertido en un cdigo semic

cettido en un cidigo smicico
elave de la sociedad de la informaci H

laciones, busca en Internet,jue
ko, sscutly

i como en su metaherramicata,

e Como ya hemos apuntado, en

uales en t0do el software que funciona con 1a modema interfuz,
i que vuelve insignificante la distin-

de usuario. Se traa de una operas
icional entee medios espacia

cidn es y temporales, a partir del mo-

¥ 5

cultura del ordenador se vuelve habitual elaborar una serie de distntas

interfaces para el mismo «contenidos. Por ejemplo, los mismos datos so
10 una grifi i

ctamente de la

pega
0 troz0s de una composicion temporal e
st «ciegan 4 las tradicionales diferencias de

del espaci

ina opercion que vuel-

pelicula digital de ig
c significantes las diferencias tradicionales entee los medios:

ve tambicn

s e, s e o s e
i pocyrs dos i s o e TS omO1lg0

renla

e fic

jas y en movimiento, 0 a sonidos y objetos en tres dimensiones.
Pero atn hay otra manera en que la interfuz desempeia un papel
erucial en Ja sociedad de la informacidn. Estamos en una sociedad en
que las actividades de trabajo y de ocio 1o s6lo conllevan un uso cada
c énenl ,

do y de medio y contenido, como interfuz y contenido, Pero postular un

dependiente de su medio (en un sentido histérico del arte) o de s cf.
digo (en un sentido semidtico). Se supone que el contenido,
g cxitt arica i

wado en

ciones alaborales» (1os procesadores de lexto y

terfuc

Tanto Ias apli

g

s n mate-
dal. La premisa es corecta en el caso de Ia visulizacion de los datos
cuanificados, y wmbién es vélida para ef arte cldsico, con sus bien deff

(los videojuegos y el DVD informativo) utlizan |
tas y metiforas de la interfaz gedfica de usuario. EI mejor ejemplo de
esta convergencia s el navegador de Infemnet, que usamos anto en la
oficina como en casa; para trabajar y para jugar. A este fespecto, la o-
ciedad de . i istinta de la industrial, que separa-
ba claramente ¢l campo del trabajo del del ocio. En el
Marx imaginzba que un futuro Estado comunista superaria dicha divi-
o, asf como el cardcter altamente especializado y fragmentado del

i i i M ia lefia por

iglo xrx, Karl

‘mafiana, cuidaria el jardin por la tarde y compondria misica de noche.
Hoy en di f
tividades a 1o largo de un dfa tipicos entra y analiza datos, ejecuta simu-

nciones figurativas. Pero igual que

s pensadores madermos, de Whort a Derrida, insistian en laidea de mg

tansparencia del ¢édigo, los artistas modemos asimieron que 1o se

pueden separar forma.y contenido. De hecho, de la aabstraccidns de Joy

fos diez hasta el «proceson de los sesenta, los atistas siguieron inven

captos y i garantizaban

patar algin tipo de contenido preexistente.

o nos deja con una interesante paradoja. Muchas de las obras de
¢ ha llamado una edimensién

nlorrmativa, condicién que comparten con todos os objetos de fos e,

@ medios. L experiencia incluye recup

. miar y pensar cn datos
105 tales obras
faz. Al mis

are, st




mo tiempo, s obras de arte de los nuevos medios poseen otras dirnes-
- "
e E
i tiernps,
el espacio y I superficie que se expresa en Ia obra, una determinada st

cuencia de las actividades del usuario duranie el tempo de ntera
y una determinada experiencia formal, materialy fenome-

con la obr
interfaz de Ia obra a que crea su mate-

mitico, in que se pucdan predecir con antelacién. En cuanto ! paradie-
ma de la evolucién, aplica la metafora de I teorfa de Ia evolucidn a i
‘generacion de imégencs, formas, animaciones y otros datos medidticos,
Los datos iniciales suministrados por el programador actdan como un
genotipo que el ordenador expande hasta convertirlo en un fenoripo
completo. En ambos casos, ef contenido de l obra de arte s ef resulta

do de una col: ista-programador y el programa in-
ta, el programa infor-

noldgica del usuario. ¥ es fa i
% . e

de manera wm.mmt méodo dela vid il ol eipo

pectiva, pes Ensuinstala.

que se pucde ;\I\m: i AN o i 6 e ot S sparee orgsmos vt que vt o

obra de arte de s nuevos medios en cuanto are respuesta a la posicién, movimiento ¢ interacciones de los visitnies.

ey ot i s gt diferencia entre el diseioy o art:

dela evolu

delos nuevos n\cmm enrelacidn
la interfaz. a del disefio, en el arte la conexion ente forma y
contenido (o, en el caso de los nuevos media, entre Ia interfz y el con.
i) e motrada; o dei, b lecein de un nez dterinada

did-
tica. En su instalacion Galdpagos, los progas ot gersn
doce organismos virtuales diferen ada repeticidn; los visitantes
seleccionan el organismo que scguird viviendo, copulando, mutando y

? Hay prod: la vida artifcial

ido de la obra, hasta tal
puede pensar en ella como en un nivel npmlc i stumidy e
se funden en una sola entidad, y ya no pueden ser separa

Por ltimo, a dea de una interfaz preexistente al crmn,md
tionada en otro seatido por las obras de arte de los nuevos i que

¥ los métodos evolutivos, coma la serie Creatures, de Midscape Enter-
tainment, y emascotas virtuales» de juguete como el Tamagochi,
Al organizar este libro, quise resaltar I importancia de Ia categoria
deatraz,  por e a e ctadowada mis comensar, Las dos secio-
r ella,

peco de ningiin modo la agotan, En <l lenguaje de la ntrfy i

tico, tod

bre la marcha o, por uilizar el argot, en tiempo de ejecucion. Esto se
puede lograr de varias maneras: con grificos procedimentales por orde-
: 5 .

quese D

€0 DVD),los siios web Lo videcjuegos y oios objctos culurales dis-

iribuidos por medio de los ordedores Aralizo clmo s s formas
.l

nador,
cia artificial o de vida artificial...

Todos estos métodos comparten un

u cm\mbuyemn « moldet  spconcs y oottt do 1ty

nes, reglas o procedimientos niciales, que controlan el programa infor-
milico que genera los datos. Para nuesiros propdsitos, el pl "
i

il y el
ci6n. La idea de la vida arifcial es que a ineracci6n entre varios obje-
tos simples en tiempo de ejecucidn lleva al surgimiento de comporta-
mientos globales complejos. Se trata de comportamientos que s6lo s¢
pueden obtene en el transcurso de la ejecucido de un programa infor-

La segunda seccion, «L pantallt y el usuarios, aborda e lemento
clave de la interfuz modema, que es 12 pantala del ordenador. Al igusl
queent i
dan entre I interfoz def ordenador y los vicjos leng:

formas y con

3 <hiapdewwice o pipermanenindes i




6n enn mx\\vm!vHm\.ur(ﬁ'v\.ulr)vxv

del radar y la televisicn, y a imay

‘ondenador

ntcractiva de la pantalla de

Ellenguaje de las inte

LAS INTERFACES CULTURALES

El téemino interfoz entre el homire y el ondenador, o interfa de

usuario, describe las maneras en que.

prende los dispositivos de entrada y
at

nitor, el teclado y cf

ras que se usan
in de los datos informticos. Por ejem-
cintosh que Apple anzs en 1984 emple b .

¥ carpetas que sc disponen en un escritorio. Por .
nterfaz de usuario incluye también maneras de manipalar los

bre MU o ers )'cm sTohrgade os vt Aduyud.m e
rincipios de la elo

e e sran medids por una imulaci o s o
pincel o la regla de dibujo; en otras palabras, como un instrumento que
usiba para producir un contenido cultural que, una vez i
macenarfa y discibuiiaen los medios aproptados, P
imprsa,aplcl, opi i ola g sty o
nalesde la década, cuando el uso de Intemet se volvi6 habitual, 1a ima.
gen que el piblico tenfa del ordenador ya o era s6l0 Ia de un instru-




mento sino la de una miquina medidtica universal, que se podia usar no
almacenar, distiibuit y acceder a dos

sl para crear sino fambiéa
tos medios.

A medida que la distribucién de 1odas las formas culturals va pa-
sando por el ordenador, vamos entrando cada vez mds e interfsz» con
datos predorminantemente culluales:texto, fotografias, peliculas, mi
sica y entomos virtuales, En resumen, ya 10 108 CoMUIICamos con u
endenadorsino con b cultura codificada en forma digital. Empleo l tér-
mino iterfaz cultural para describic una intrtaz ente ol hombre, el or-
denador y Ia cultura: son las maneras en que los ordenadores presentan
1os datosculturales y nos permiten rlacionamos con ellos. Ente asin-
(erfaces calturals, e cuentan las que utlizan los disciadores d sitios
e, CDRON  dionsen VD, xilopsio e musos

alince, s videojucgos y
St

Si nos hace fulta acordamos del aspecto que fnia
cultural e ta segunda mitad de los novena, pongamos 1997, emonté-
monos en l tiempo y hagemos cic en un pigina web alazar. Es proba-
ble que veamos algo que, desde el punto de vista grifico, s parcce a la

. ooy :

tipica inter

daporel texto, conttu neulos dentro del
b s pot clementos medidticos: geificos, fotografia, quizd
en QuickTime y una escena cn VRML. La pigina cuenta
mmmnn con btoae do i y con un meni ‘m,m‘ ble que nos per-

s unapalbra  u e, e sl devcary ordenador

arse a nuestras instrucciones.
[

cada, podrfamos cargamos mpam«a que an funcionara en nuestro

1993). Su secuencia de lpcmm ecuerda claramente una pelcula los
créditos se desplazan lentamente por Ia pantall, acompaiados por una
i biente

LA INTERRA, i
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menti esténdar estilo Macintosh, en fa parte superior de la pantalla. Por
ltimo nos vemos introducidos en el juego, donde continga la inerac-
cidn entre Ia palabra impresa y el cine. Una cdmara virual encuadra imd-

Al

yrnosoffe-
cen pistas de cdmo avanzar en el jucgo.
Dado que un medio informilico no es mis que un conjunto de -
meros y caracteres guardados en un ordenador, son numerosas s ms
perasen quss podifan prescata al usaro, e como e l e de
todos los lengusjes culturales, apenas uns pocas de esas posibildades
parcen et vibls 1 un momento histico dado. gl que 8
s sl 3

apin-
muy distints, ponga ladel

pinores holandeses del xvi—, los disgfadores y artistas digitals de la
sctualidad uilzan s6lo un pequeio grupo de gramiticas de funciona-

Yor qué las interfaces culturales —las pagi
1os videojuegos-— tienen el aspecto " tienen'

o o s ot P
A mi modo de ver, el lenguaje de las interfaces culturales se com-

» -
tan familiares A continuacidn analizaremos las aportaciones de tes de
as forms a exte lenguse durante u primera décad: los afos noven-
12, Las tes formas cn las que me voy a centar hacen su aparicién n la
secuencia inifal del 0bjeto de los nuevos medios que es prototpico de
o ovents, y e s 3 ns blado anes: . s comieneo s

L sepdac a palbr e Y b e I e d usiio
generalista.
Como deberfa hacerse patente, uilizo el «cines y Ia «palabra im-

. que
ser una pel uhnlllu novela determinadas, sino. s g
s

1 pantalla del ordenador muestra un libro abiero, que espera el clic de
un . Acto seguido, hace s aparicin unelemento familiar dc [a in-

cula y libro, Myst también es una aplicacion informitica: podemos
ajustar el volumen sonoro y Ia calidad de imagen seleccionando en un

aformas cultu-
e ity oogediee i) o s s
cluye la cimara movil,las representaciones del espacio, s técnicas de
montje, las convenciones narraivas y Ia actividad del espectador; en
definitiva, los diferentes elementos de la percepcion, lengusje y recep-




0 xx que-son las peliculas de ficcidn; también podemos encontrarlos
yaen los panoramas, la linterma migica, e teatro y otrs formas cultura-

les decimonsnicas. Igualmente, desde mediados del siglo xx han estado
" o i rionl

visi6n y de video. En el caso de la «palabra impresas, me refiero mbién
‘aun conjunto de convenciones que se han desarrollado a o largo de mu
chos sglos (algunas,antes ncluso de I nvercidn de a imprenta) y e
comparen hoy sumetoss (omasde matera mprso, desde 2 v

10 miés columnas de texto, lustraciones v otros gréficos enmarcados
péginas que van una dets de otra en sccuencia, con ui su-

por el texto,

mario y un fndice.
La moderna interfaz entre el hombre

toria mucho més corta que la de la palabra impresa o el cine; pero no

deja de tenerla, Los principios como la manipulacion directa de los ob-

Jetos cn la pantalta, s ventanas que se:

nica y los mends dindmicos se fueron desarrollando poco a poco en

e comienzos de los cincuenta a principios de los

Star

His

e y el ordenador tiene un

okspan, L representacion ico

escasas décads,
|

de Xerox (1981), Iy Lis de Apple (1952)y. lo més importat: en 1

Maciatosh de Apple (1984)." Desde eatonces, se han convertido en las

wral por derecho propi.

o, plalraimpresa.y s nefa e o bombrs s

dor: cad:
lar de organzar la informacion, presentara a usaro, lacionar o

¥ estructurar
de accedera lainf L

Tos espacios tridimensionales de encuadre rectangular por Ios que nave:
amos gracias . un puno de visia vl os ments eirguicos, s va-
siables, 1os parémetros y s operac pegar, de buscar y
reemplazar: esos y otros elementos de las tres tradiciones estin dando
forma hoy a as interfaces culturales. El cine, bra impresa y la in-
terfz de usuario son los principales depositarios de las metdforas y es-

4. Mysrs Brad A, <A Brif Historyof Human Compute Ineraction Technslogys,

LA INTERRAZ I

utte las interfaces cul

g de ongaiacit de I nformacio

il
lmmm» como i ocuparan el mio plano concepua e una

veataja, i

necicran 2 dos tipos diferentes de especies culturales, por asi decir. Si s

se para ma mlpular mdn 1ipo de datos, tnto el cine como la palabra im.
105 generales y pres

um-w.nhmn”«’m npmh datos:texto en l ¢

lugar

caso de c. La interfaz de usuaro consisi en un sistema de controles
para utilizar un aparato, mientas que la palabra impresa y el cine son
wadiciones culurales, formas diferenciadas de registrar fa memoria y la
experiencia humanas, mecanismos pra el intercambio cultural y socis!
de informacicn. Reunir interfaz de usoario, cine y palabra impresa tos
permite ver que os tes tienen

previsto. Por un lado, al formar pare de nuestea cultura durante medio
810 ya, b interfaz de usuario reprsent una poderosa radicion cult.

1

wemora y a cxpuicntv: humanas. Este lenguaje habla en Ia forma de
abjeto (o5 organizados en jerarquias (l sistema de archivos),
comes atlogos (s de i 5 s Gbjetos vinculados unos con
otros por hipervinculos (el hipermedia). Por otro lado, comenzamos 1
vequbtupaiahay impresay el cine también pueden ser considerados in-
terfuces, aun cuando histéricamente hayan estado vinculados a unos ti-
pos determinados de datos. Cada uno posee su propia gramitica de fun-
clonamiento y sus propias metdforas, y presenta una interfaz fisica
peticula. Un litro o una evista s un objto s6lido que consta de pii-
‘omo i de una

alineal, marc ificas y hacer Enel
del cine, su interfuz fisica es | 6n arquitecténi
saia de cine, y su metdfora, una ventana abierta a un espacio virtual en
twes dimensiones.
Hoy en dia, a med o «lib

1a pelicu-
IaJa pieds . tamb Tos
I s ydel ci

{eccron s, 1996,

tatan £ . alp ibremen-
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tos de vist. S trata de ctratgiasorganizativas que ya o vinen inclu-
das en peliculas o textos deteminado
e naesrsculturs,disponbles pars sa S0 € uevos contextos, En ete.

o, la palabra impresa y el cine se han convertido de hecho en inter-

sentido

ién y guardarla. Para

face:
por el contenido, asf como de acceder a la informa

el
I

ntertaz

s desplegables, los comandos y otros elementos de  tipica

asemos ahora a :bordny alguno de los elementos de estas tres ra-
diciones culturales:cine, palabra impresa ¢ interfaz de usuario, para ver
c6mo han modelado el Icnguap:dc las interfaces culturales.

LA PALABRA DNPRESA

sonales y el

los afios ochent, a medida que los ordenadores pes
programa procesador se volvicron habituales, el lexto se convirtis e
el primer medio en verse sometido a a digitalizacion de manera mas
va. Yo los sesent, dos décadas y media ants de que nacicr c con-

que la suma total de Ia producci6n escrita humana —libros, enciclope-
fuer ble en

1A INTERFAZ 125

i los ordenadores wilizan el texio como metalenguaje, las interfa
ces culturales,  su vez, heredan los principios de  organizacién textual
e ha desarollado la civilizacién humana a 10 largo de su existrcia

la s ooy
e urncanin it e o, disefiada para e aclla
¥ que tene una

. Ein u forma modena, I pigina nacio en los primeros siglos de la

e crisiana, cuando la tabill de arcila y el rolo de papir fueron sus-

tiidos por el codice, una compilacion de péginas escritas cosidas jun

tas por uno de los lados,

Las itefacesculurles s basanen nuesieafamilaidad on I i

. d a piginan, al tiompo que iean también ampla s defn-

paa que incluya los nuevos conceptos que ha hecho posible ¢l

ordenador. En 1984, Apple lanz0 una interfaz gréfica de wsuario a0
et I infomacin n venanas qe s slpaban,apildas s

lla delor-
denador. En 1987, Apple lanzo | pnpulﬂr programa Hypercard, que
ampliaba el concepto de pigina en nuevos sentidos. Los usuarios eran

dias, articulos técnicos, obras de fiecidn, cvcﬂ:r
como el proyecto Xanad, de Ted Nel

El texto es algo dnico eatre los i |\pos de soporte y desen-
pefsun papldepriviego en I culur del ordensdor. Por un ado, €5

ine:

pi

comades
HTML ampliaron
mue[ umcnpm de pigina sl et cracin de documenos it

seen-

ado,

Tos medios informticos, un c&igo ca A s o e todos Lo

st pixel de lus imdgenes digitles o el formatco de una pigina en
L. Tambiénes e medioprimondial de comuniacicn entre l orde.

lor y ¢l
‘gramas informiticos escritos en un subconjunto def mm ¥ aquél res-

‘ponde visualizando codigos de ertor o mensajes de 13

T T——
6 EXML

al ver el

- que
prmessidacipintiopin Lovieds mmmnumm delared. Coneste
avance, el largo proceso de la gradual «virtualizacion» de la pégina al-
canzaba un nuevo estadio. Los mensajes escritos en tablillas de arcilla,
que eran casi indestructibles, fueron reemplazados por tinta sobre papel.
Esta, a5u vez, fue sustiwida por bits de remori o qus con-
b

permite que partes de una dnica pigina estén situadas en a.sxmm; orde-
sadores, Ia pégina se volvia adn ms fluida ¢ inestable.
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de la pigina en los medios lonmicos

£l desarrollo conc
a distinta: 10 como un des)

tanbién se puede interpretar e una maner
erollo més de fa forma codice, sino como un retorno a formas previas,
como el rollo de papiro de los antiguos Egipto, Grecia y Roma, Despla-
sarse o el cotenido de una vntana déordenador o de la World Wide

libro modeeno. En el caso de la web de los noventa, el parecido con un
‘atin mis fuerte, porque no se puede en absoluto acceder ala vez

folloes.
Jmeate, de arriba abajo.

1 la informaciGn,

1 cual llega se

piigina, mezclando entre f sus diferentes formas histiricas,es la
1a Galeria RGB de HotWired. Sus dise-
ontenia blogues rectangulares

. Se

pigina web creada c 1997 por
fiadores crearon una gran superficie q
s de letra, dispuestos sin orden apar

de texto en diferentes tam:
invitaal usuario a salar de un blogue a otro moviéndose en cualqu
. Fn este caso, las diferr cciones de lectura que emple
s distntas culturas se combinan a la vez cn una sola pigina.

A mediados de los novena, nas web inclufan toda una va.
tiedad de tipos de sopories; bisicamente (odas eran adn piginas (radi
ales. Los distintos elementos medidticos —grdficos. fotografias,
teo digital, sonido y mundos tridimensionales— iban insertados den.
e supofices recangulaes gue conenan o, En st snid,

por artistas: el Web Stalker (1997), del colectivo VD, y ¢ Netomat,
de Maciej Wisniewski. EI Web Stalker hace hincapié en Ia naturaleza
hipertextual de la web, En vez de pres

tar las paginas web estindar, lo

Cuando un ususrio introduce ¢l URL* de wna pd
Web Stalker m

gina

n concreto, ol
estin ealazadas a il
chaza las convenci

s de la
os una palabia 0 una frase, pasa 4 unos
buscadores, y entonces el Netomat extrae titulos de pdginas, imiigenes,
auio 0 en cualquicr otro tipo de soporte, segiia hayamos especificado,
de las piginas encontradas, y los hace flotar por Ia pantalla del orden
dor. Como se puede ver,los dos navey

pigina web. Cuando introducin

dors echazan b metor d

porsus s: una grifica
que exhibe la estructura de los enlaces, “u..w.m Web Stalker, y un
Ao de elementos medidticos, en el ¢ mat

Aunque los navegadores de [mum s noventa y ogas interfa-

dey

o, e an caads basindoce e e modo de orga-
nizar y acceder a os textos, que tiene pocos precedentes en la tradicidn
libro, como es ol hipervinculo, Podemos vemos tentados de rast
su origen en formas y prcticas antiguas de organizacidn textual 1o se-
ciencind 3

ina web se parecia, desde ¢l punto de
ambin estd dominada por el exto, con sus hmvgm
gréficas insertadas en medio, junto con enlaces con

VRML quertan abolic
e Web

e pi
un periédico, que
fias, dibujos, ablas
ctras piginas del periodico. Los evangelistas del
esta jerarquia y se imaginaban un futuro en el que la World Wid
como un gigantesco espacio en tses dimensiones, en cuyo

o s

apare
tior coexisten todos los ofros ipos de soporte, (exto inc]
que I historia de 1a pdgina se remonta a miles de aios, me parece im-
mexo que vaya a desaparecer tan ipido.

rata de

@ Las ¥ notas
dela Tord implican una refacién de maestro y siervo entre un texto y ol
otro. Pero en el caso del hipervinculo, al como es aplicado en el HTML
3 ain dntes n el Hyperear, 10 e asme i tal relacindejeagi,
igual
a aceptacion del
hipervinculo en los ochenta pueda relacionarse con el recelo de a cultu-
racontempordnea hciatodas as erarquia.y I preerenci pornese-

PO, sin qué ninguna domine 4 Ia otra. De ahi que

L i S tu-

e un

7. it con oo it
3. Véase, por cjemplo, Pesce, Ma, ~Onio, Fros, Noos, Logose,discuo de aper
win del Simposio._ Inermcional sobxe
i s allal-pescefsesbey bl

s Bcteicns (SER), B 195,

Tradicionalmente, los textos codificaban el conocimiento y fa me-

e oo
[ p——

*EIURL o locaiz
scribie I dieccidn de
mandil (V. del 1)

e s e e
i

3 o i o
ve podarnos accedee a través de




ban, seducian y convencian s lec.
de interpretar e
estaba lig

moria humanos, instruian, insp
toes de que adoptaran nuevas dea, nuevas miserss
mundo, la palabra

=9

LA INTEREAZ or

mentos, ritmos cambiantes de presentacion (es decir, Ia velocidad def

figo continuo de d
direcciones simuladas ¢ innovaciones conceptul
as

lenguaje conternpordnco),

ntadas de ma-
propia RAM, bom-

va retérica del hipermedia, que utilice el hipervinculo no para distraer al
Jector de Ia argumentaciGn (como s koy, cor I'u s, ol ) o
fuerza de la validez. g

existencia y popularidad del hipervineulo vhmr.m continuo s del
fmbio dea elrca e a e modema. Los eruditos medievles y de la
A media-

ori sxg!o xx, el linglista Roman Jakobson, bajo la influencia de a

I{)gicu binaria del ordenador,la teorfa de a informacidn y 1a cibernéiica,
as que se vio expuesto en el MIT, donde d: m clases, redujo radical

Tente 1 retics a 1o dos figuras: metdforay metonimia.* Finalme

e en los noventa, el hipervinculo de Ia World i Web s piviegido

Ja figura dnica de a metonimia a expensas de todas lus demnds.” i

berdean al usuario con todos los datos a la vez."
s afic och t

efectos principales de la «posmodernidads el de Ia espacializacicn: un

privilegiar el espacio por encima del tiempo, la nivelacion del tiempo

itico  echazo de s grandesramaconss. Los melos informi-
décad

pacilizacion de una maners bastant la, Recmplazaron el almace:

namiento secuencial por el acceso aleatorio; la organizacion jerdrquica

de la informaci6n por un hipertexio /uwhdu ¥ el movimiento picold-
las novelas y er porel

. como puede verse en mnumcnbh& represenscones en

modo de vuelo o videojuegos como Myt Doom y ant

pertexto de Ia World Wide Web lleva l lector de un
itum, Contrariamente 4 1a imagen popular de 1o
toda

dios informéticos
a tinica biblior

siguntesca (1o cosl implica la existencia de algtn sistema de ondena-
como un inice libro gigantesco (1o cual implica una progrsicn

el vt ol exacto pensar n l cultura e s uevos -
ados

teatos individuales, sin ningdn orden en particular, como la pagina web

disefiada por antirom para HotWired. Lievando mis lejos la compars-

cién, podemos observar que la memoria de acceso aleatorio (RAM), el
bre del

wna fal-
Podemos acceder a cualquier ubicaci6n de la RAM con
Ja misma rapider que a cuslquier otra. A diferencia de [0s viejos sof

tes de almacenamiento, como el libro, la pelicula y la cinta magnétics,
donde los datos estin organizados de manera secuencial y fincal, cosa

ta de jerarqui

el t I
alo que mirar o por o e navegar i bay una nocva ot o sics
posibles aqui, puede que tenga menos que ver con la ordenacién del
tiempa por parte dc un escritor o de un orador, como con el deambular
porel espacio. Ellector de hipertexto s como Robinson Crusoe, que ca-
mina por laarena, rcLugL\(n diario de navegacicn, una fru podrida y un
instrumento que no sabe para qué sirve, y deja huelas que, coma fos hi-
pervincalos informiticos, llevan de un objeto encontrado 4 otro,

ELane

La tradicién de 1 palabra impresa que domind en un principio el
lenguaje de las interfaces culturales estd dejando de ser importante,

sociedades Py

RAM enivelas los datos. En vez de seducir al
cuidadosa disposicion de ideas y ejemplos, Aipamentis § contrmrg

1. Jkobson, Roman, <Deux spects i angage e e ypes d phasic, e Fenps
Modernes, o 188, enerode 1962

s,

cada vez mis

envez
de en forma de texto. Las nuevas generaciones de usuarios y disefiadores.

1. s posbl que st implique que I mueva reica digial enga nenosque ver

luyey o que 0 e el corps ol e s presen




(¢ ordenador crecen en un entorno de opulencia medidtica, dominado
apresos, por lo Gue 1o e extrafio

o I televisidn y no por o texios innpreso :
e scepien mejor l lengune cinematogrfico que ef de [ mprent.

ficas de ver el mundo, e csiruewra l tempo, de armar una historia y

acceder
T o i i o et Savele wproaits

emtogrdficos de o aos veine, de Grifftha Vertov, De mlm hoy en
s del

¥ i e

| INTEREAZ [

te de I intluencia del cine sobre las interfaces cultucales: fa cdmara mo-
jen en un principio se desarrol
s
nn(m.ldm s wlxm.\uml

como parte de

tecnologia de

de vulo  a talzacicn d pliuls, e los

o' el i vl e s vrtanas de svarce y oo olss

laconamos condstos represctados n es diensiones cual,en u

i del odenadoe sigific, lealmente, conshsofutamete 0do: os
6n fisica, |

diseiio de
eteétera. A medida que la cultura del ordenador va espa-
cializando poco  poco todas I represatacionesy experiencis éoes

de cntender el lenguaje cinematogrific

(e de los wusuarios» son caps

inteaz, y Ia emplean para realzar muchas
o+ .,,,,‘,m“m.w ot aplicones vras, s,
esperanto original nunca se volvi6 realmentc popala

T erees s s e vy aprndids con

facilidad. Es dtuye una sitsacion s precedentes

en l hisoria de Tos leng diseiado por un

grupo bastante pequciio de personas es adoptado de inmediato por -

ones de usuarios de ordenador. ;Como es posible qo

mundo adope hoy alzo que un programador veinteaicro de

bio, las i

gente de todocl
liforia.

quedan sujetas a la pacticular gramitica gue tiene la cimara de acceder 1
200m, el basculamicnto, I panordrmica y el travelling: ésas
son las operaciones que wsamos dhora 5 e

clacionarmos con

cios. modelos, objetos y cuerpos que encaman los datos.

.3 cimara virtual queda abstraida de su temporal «aprisionamicn-
to» histdrico en el cuerpo fisico de una cimara de cine dirigida hacia la
realidad fisica y se convierte también en una interfaz para todo tipo de
medios y de informaci6n, junto con el espacio en tres dimensiones. A
modo de ejemplo, pensemas en I interfaz. gréfica de usuario de un des-
tacado programa de animacion por ordenador: ol PowerAnimator de
Alias/Wavefront. " En esta interfaz, cada ventana, independientemente

. 6 oot

del que deal-
in modo tenemos un «cordén» bioldgico con l enguaje de a nterfaz,
el mismo modo en que o tenemos con Ios diferentes lenguajes natura-
les, segin Ia hipdtesis original de Noam Chomsky?
Por supuesto que I tespuesta es que no. Los us
de asimilar nuevos lenguajes culturales, ya sca ¢
las interfaces culturales hoy, porque estdn basados en formas culturzles
ias que lesresultan filiares. En el caso delcine, s formas cult-
tales que participaron en su gestacion incluyen el teato, los espectic-
los de interna migicayotas forms decimondricas deenrteiiento
L parten asu vez de I
Jabra impresa. Hemos tratado
i6n de Ia palabra escrita estructura ¢l len-

arios son capaces.
cien 105 0

maneras por las que Iy tradici
‘guaje de la interfaz; llega ahora cf tumo del cine
2 bl

to simple, contiene botones de zoom, travelling y gria. Fs esp

selling sobre el texto, como si de una escena 3D s tratara. En e

interfz, a vision cinematogrdfia rinfa sobre  rdicion impress, o 1
ciimara subsume a la pigina, La gl Gutenberg sl s o n
s de universode os L

las interfaces culturales es el encuadee rectangular de 1 realidad repre-
sentada.” El propio cine hereda de la pintura occidental ese marco, que

H. Vesse <A syicomipagesprodoctipagesponernimsor i s
P s miie ricey s s o d s,




o, como una vt it cp

a sctuado, desde ¢l Renacimi
cio mis grande que se supone se extien
tingulo corta cn dos: Fel campon, I pic
3l qu quedafoera. B e formulacid de Leon Batista Al
i, ef cuadro actda como una ventana abiert 0. 0 en la mis re-
én del teGrico francés Jacaues r\um(m\vﬂc sus coauto

1 que su e

« queda dentro del cuadro

ciente form
s,
un espacio escen
parte visible, no porello de
esa parte mayor del escenario».
De la misma manera que el encuadre rectangular de 1a pintura y de
1a fotograffa nos presenta ur espacio mayor que exist fue
a de fa inerfaz brinda una vista parcial de
arande. Pero i en lapintra (y més tarde, en la foto-
deiiivo, I et del or-

fico mis vasto. Aun cuando el campo es I inica

nos de considerar que existe a su lrededo

parte de un

fopinicio
araff) el marco que escoge cf artsta es
ual que cl cit ojo puede MOverse por un cs-

denador se beneficia de u
movilidad del encuadre. g
sacio revelando sus distintas zonas, el usuario de ordenador pucde des-

plazarse por el contenido de una ventand.
emos ver c6mo los entormos interacivos en tres

No puede sorprende
omo los mundos de VRML, uilicen

dimensiones que utilizan pantall
Lambién ¢l encuadre rectangular del cine, puesto que

se valen de otros

Virtual, Pero sf puede resultar sorprendente darse cuenta de que a inter-
faz de I realidad virtual, que muchas veces s nos vende como Ia mis
castural de todas la interfaces, utliza también idéntico encuadre.” Al

ifcacién

» 0 depecepcit,ysigoe
mtpgricn oo o veian s o ando. Por i, metdfos el

LA INTEREAZ
&

gl e el cine e mundo cata a un usuario de realidsd

enelcine
nplio."* ¥ como en cf
para revelar diferentes partes

presenta una visidn parcial de un espacio md
cine, la cdmara virtual va do
de dicho espacio.

Por supu

shora fa cdmara la contr

o ola el usuario y, de hecho, se
identifica con I propia vision de éste. Pero es cru
virtual vemos el mundo a través de un

al que en la realidad
ncuadre rectangular, que siem

reando o
o lo una experiencia
‘marcadamente subjetiva que estd mucho ms cerca de la percepeicn ci-

matogrifica que de Ia visio

menudo que los mundos virtuales interactivos, ya se acce-
22 de pantalla o de realidad virtual,

Ggicn et cne potencialmente, la principal forma
qum-mmwlm\w gl que el cine o fuers e el anterio.Este o
macin; de i que Ia hipdiesis tipica para el cine el siglo X1 represen.

daacllosats

narativo, plasmado en imi

enes fotorrealistas por ordenador en tres di.
mensiones, que se relaciona con caracteres virtuales y tal vez con otros
usuarios, y que influye en el transcurso de los hechos de la narmacion.

Queda 6

en deberfamos considerar

selidad una ampliaciGn del cine, o i mis bi

de vanguardia. Pero lo que si s

e e puede observar sin lugar a dudas es
6mo la dependencia que tiene la tecnologfa virtual respeto al modo de
ver del cine se st volviendo cada vez mis acusada,
el paso de los caros sistemas

Esto coincide con
realidad virtal de propiedad exclusiva
2 tecnologias més asequibles y estandarizadas, como el VRML. (Los

Sincnbar

e,y Bltaer, Dovi

Virial Recly,

s

Pess, 1992 pigs. 8095, Purs un et
ése Kocan, e, Tk Les, Vil Copled Sy o

Vi e o e B 4 renomencioey of
1992

T del cedeaador, Vése Sobchack,
ceon Univesty Press

o Bl Wooden Fmess . Thomas. e Yotk O, Otord Usier

Film Esperience, Princeon |
16 Sacques Avmont 3 cos. Acste . Austin University of Texs Pess {17 orms, o i s
192t 13 o mmmy.w Bascelos, Paidds, 1996 e Ko ,N e —
o e oo g s i : e sistes
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(GUATE DF LOS KUEYOS MEDIOS DE COMUNICACION

e continuaci se refiecn a un detcrminado nave
stor 1.1, de SGL Oteos nave

dowes e VRMIL pn\uyunumm sticas familiares.)
4 rcador de un mundo en VRML puede definc una seic e

Il que en f cine, a ontologfa s une con fa q)mulmln
discriado para ser visto desde puntos de vista particulares. De ah

afia como

que l discrador de un mundo virtual s
srquitecto. Y el usuario puede dar ey w ese mundo o ahorrar tiem-
o adoptando la conocida postura de espectador de cine, al que el diree.
le ha escogido ya los mejores puntos de vista,

es la que controla el mo-

in director de fotog

tor de fotograf

Otra opeidn que presenta ig
vintiento del navegador de VRML de un punto de vista  otro. La cdim
I e desplaza por defecto con suavidad por el espacio como.
bre una dally, o plataforma rodante, con movimientos que el
seleccionamos I opein de

al de inte

sofivare caleula de manera automitica.
uts, 0 salios por corte, pasamos de un punto de vista al siguiente,
Los dos modos proceden evidentemente del cine, y resultan mis efica-
ces que tratar de explorar ef mundo por uno mismo.
Con una interfaz de VRML, I naturaleza queda emenns
mida bajo la cultura, B ojo queda subordinado al cine ojo, y el cucrpo,
‘Aunque ol usuario pueda invest

Ju

subsu-

mara virtual,
ta, seleccionando libremente tragectorias y

o virtual de |

mundo por su cuent v

puntos de vista, la interfaz privilegia la percepeion cinematogrifica: los

previamente in

y los puntos de vista seleccionados de antemaro,

El imbito de 1a cultura del ordenador en el que la inerfaz cinema-

ffica se ha transformado en una interfaz cultural de manera més

los videojuegos. En los aos noventa, los discfadores

tres dimensiones, y habian co-
ico de lurm,\ cada vez

ccuen-

tog

agresiva es el de
de jucgos habian pasado de las dos
menzado a incorporar ¢l lenguje cinematogifico
mis sistemitica. Los juegos empezaban a pesentar generos
i de sy i (lmadss cremaics on s s,
que establectan el tono y el decorado mientas prescataban la hisora.

15 tesicom S
e Hartan,Jon y Wesnecke,Josi, The VRSML 20 Handsool: B
1996, i

v Vo m e W, e Mt o ey

Con frecucncia, todo el juego estaba estructurado como una oscilacidn

¥ secuencias cinematogrificas no interactivas, es decir, las cinematics.
A medida que avanzaba la década, los discadores de jucgos fueron
ereando complejos —y cada vez mis cinematogréficos— mundos vir
wales interactivos. Independientemente de su género, el juego se valia
ke peesiain e
incluido el uso exprcsivo de las posi
dad de campo, mientras que la iluminacion dramitica de decorados 3D
iados por ordenador creaba el ambiente y la atmdsfera. A comien.
dela década, muchos jucgos, como The 7h Guest (Trilobyte 1993)
o Voyeur (Philips Interactive Media, 1994), utilizaban video d
aetore, que superponfan sobre fondos 200 3D: pero cuando fializ,
se habian pasado a ersomjs almente sitéicos e impo
Este cambio permiti a los discAadores ir ms alld de Ia estructura de
po bl de o prmcresfuegos on oo gt o tos que todas
antemano, Por coniea, los

s de cimara y

de la profundi-

las posibies escenas tenfan que grabarse d
personajes en tres dimensiones animados en tiempo real andan de
manera arbitraria por el espacio, el cual pucde cambiar durante el juc
g0-Por ejemplo, cuando un jugador vuelve a una z0na que ya ba visi
tado, encontrard los objetos que antes haya dejado. Con el cambio,
ademis, los mandos virtuales se volvian mis cinematogrificos, al po-
der quedar los personajes mejor integrados con su entomo desde cf
punto de vista visual.®
Un cjemplo especalmente importante de
tos videojucgos grifico es su aplicacion de
n punto de vistadindmico. En los simuladores de vuelo y de conduc.
<ién, y en los juegos de combate como Tekken 2 (Namco, 1994), ac.
ciones como los choques cntre coches o los derribos se repiten auto.
miticamente desde otro punto de vista difercne. Hay juegos, como la

c6mo uilizan —y am-

21 Como eemplos de I primera tendenc,

199y The o

Soutlade (Narco, 1997 Tor Rder
oy

remos Ketum 10 Zork (Acvsion,

idos, 1996)

o de

i y
oty MCullh i Everament e feva York, Random
Howe, 995 O fcre il o e, .. Jovich o | //Wv.,mm.x e Our
o Won Our oo Rt O s e 997




136 6 LRNGUAIE DE LOS NUEVOS M

sere Doom (1d Software, 1993) o Dungeon Keeper (bullrog Produc.
tions, 1997), que nos permiten altemar ¢l punto de vista del protagonis.
ta y Ia vista de péjaro. Los disefiadores de mundos virtuales en liney
como Active Worlds proporcionan a sus usuarios capacidades parccidas,
Nintendo va incluso mds sl al dedicar cuaro botones del teclado del
s d 564 3 ool st e i e e e o

constantemente la posicion de la cAmara. Algunos jucgos para
Station de Sony como Tomp Ratdor Eidon, 1996) san i s lm,
tones del mando para cambiar de punto de vista, Hay juegos, como
Myth: The Fallen Lords (Bungie, 1997), que usan un motor de inteli
ncia artificial (un L(\(ﬁgn informitico que controla la «vida» simala-
humanos con los que se encuentza

daen el juego, como los
el jugador) para conclar aomiicamente I cimar,
La incorporacidn de controles de cémara virtual en el propio hard-
ware de las videoconsolas es un auténtico acontecimicato histGrico. Di
rigir la cdmara virtual se vuelve tan importante como controlar las ac-
ciones del protagonista. Es un hecho que admite fa propia industria. Por
ejemplo, de las cuatro prestaciones principales de Dungeon Keeper que
1 ol embalaje, «cambia tu perspectivan, «rota el
ulioss,

rsonajes

vienen anunciadas
punto de vistas, «comipile con tu amigon y «descubre niveles oc
las dos primeras tienen que ver con el control de la cimara. En jucgos
como ést, la percepeion cinematogedfica finciona como un sujeto por
derecho propio, sugiricndo el retorno del movimiento de la «nueva vi-

cundario de esta automatizacion es que, en cuanto de.
p ofware y hard.
ware de bajo nivel, dejan de verse como opeiones para convertise en la
dnia allmativa. S tomamos como cjemplo a awomaizacion de las

de I i

web. Un efecto s
minidos codigos culturales s Hevan a I prictica

o i ke st v ot o software 3D, y
diecamenie el ardvare? Como conscueia s
o va de un s0lo punto se volvid el modo por definicidn de
Pl v ya hablemos de animacin, juegos, vi-
ién  mundosen VRML. Ahora sstamossisiendo I i
quees
gmﬁu e los puntos e visa al sftware y a )vmlnwc En tanto que la
e Hollywood se taduce en algoritmos y chips, sus con

xu:\

fotograffa

i dato sometido a la espacializacion. (En la Slugr\ph"ﬁ de Los
5 poneits proucsticd 1 incorporacic

siinie ly
Enuna aplicacion asf,l interaccidn del S

para ilmar fos didlogos.* Por emplear los términos de «The Victual Ci.
nematographer: A Paradigm for Automatic Real-Time Control
1d Directings, un articulo reds de Microsolft et
objetivo de I inv 6n es codificar «la experie
e, transfiriendo «la heuristica de Ia realizacion can ol
soffware y hardware del ordenador Elemento a lemento, ol cine et

sidme de los afos veinte (de Moholy-Nagy. Rodchenko, Vertov y tros),

q
fotos, y hacian de los puntos de vista poco convencionales un aspecto
clave de su podtca.

El hecho de que Tos videajuegos y los mundos virtuales continien
codificando, paso a paso, Ia grami
re como en hardware, 10 s un ace
e con Ia trayectoria global de l informatizacion de la culura desde los
afios cuarent esto cs, con Ia automatizacion de todas las operaciones
culturales, que poco a poco est pasando de las operaciones bisicas &

tinuaciGn, la cdmara movil y Ia ventana rectangular; luego, las conven-
ciones de la fotografiay el moniajes y, por supuesto, los personajes dii
tales basados en convenciones nterprettivas que se toman prestadss del

24 Pa un s s declldo de 1 it e L imdgenespos rdenador en

ind Computer Graphicss,y «Automaion of Sight fom Phkography t Compater Vi

otrss P ¥
grifica a los personajes creados con soffware, los mundos 3Dy lossitios

25, Dungeon Keeper (Bl Productions, 1997

s Desigring Avatars ad the Vinual Worlds They Live o, Sggraph'97, 7 e agosto
o

Py

et Colen. e S, o, T Vit Cremacgper A
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e con el maguils e distio de decorados h«pl‘rnm
je cultural

s que ser simpl
entre otros, el cine se estd convirtiendo en f interfoz cultura, un il
o para toda comunicacin cultural, que e torm I deanirs  a pal

tructuras narsativas. M

o i s i s, onodo
s i il ] il . L o
matogr de pcx(n de conectar el tiempo con el cx;m io, de re-
Vo o e b e v s e s

bmcus del sofbware informiico. L

o ea los principios organizativos
abiert
convertido en una ventana abiera 3 un paisaje de datos. En pocas pala-

uiero conclui et seceionhablando de alguncs proseto s
Quiero concl , e

ez més, comporta la traduccidn gradual de o sty y
Wenicas e percepicn y o enguse cinematogrdfeos n n conjuto

entas, que puede m in-
texfaz para cualquier o B este proceso de raducei, 4 percepeién

L..;', ek fiors o 0 e e e
i el ot o
s s | s B Voo

o iver-
pate de L ontologia e un mundo viral Rechazan tmbicn .

denador, la cusl (como la cultura visual posmoderna en general) (nlu o
inecomo na il o confik d g gueposden ser i

"
dos 4 2 5

serbrink, del colectivo berlinés ART+CON
sl auténticamente moadon

Sreon un interfaz cul-
@ acceder 4 d.um msm.m sobre
wirtualiza ol cine, por decirlo
gitos de avisih cinematogedica s s contexto it ym

5 093 con ornas alrgadis o fden n,mnes de 1a ciud
s laman a estas formas objetos Mmicos, que corresponden
crial dmnmoul al 8r3bado en s lugares comespondienses a ciu-
dnd P cada una el formas, v digitaliza el metrje original y
Ios ftogmr a9l uno tras o9 a lo hondo, mientras los pardme.
iros de 1a cimara original determinan 1a forma exacta, 1y io puede
or el matcial filmado pulsando enef primer fotograma, Csng ¢
S€ MUCSIAI, uno (s oro, Ia forma va volviéndose mis
ma medida,

Siguiendo la tendencia general de 1 cultura

acializacion de toda experiencia cultual, esta mlm[nw!mml espa-
cializa el tiempo, represcatndolo como una forma en u
imensiones, U forma en 1 que poemos pensar como st fas I
bro, o sus otogramas individusles apilados uno tres oy  modo de
Pigins, Los egistros de fa vision de I cdmara e g, Objetos ma-
Leetes, compartiendo e spacio con I realidnd matrialque . origen
dicha visidn. l cine queda soldiicado. El proyecto, pos anty, pucde
entenderse como un monun

00 virtual al cine, Las formas (viruales)
s por I ciudad (viral) nos taen al recuerdo I época ey queet
i 2 1 orma defnitoria de I expresicn cultural, en g e -
lidad para la reeuperacion y o uso de datos,

Elatisia nacido en Hungria Tamds Waliczky rechaza abicrtamente
£se modo de vision por defecto que Foposedi wﬂwmv m!unmmn e
sl porspeciva ineg e g Solo pung i de sus pol
madas por ordenador, The Garden uwn, T /mmugvn ¥ Ihe Wy
(1994 utitizan un sistema de perspectiva paricutar fa perspectiva de
g Bta de agus en The Garden, una perspectiva cilindrica en T Py
o ima perspectiva inversa en The Way. El artista rabaja con pro-
gmnmm informticos paca crear sofware 3D 2 medids, con el que
levars |

tie-

2 conceto que
e tene wna 2 el cspectics.con el mind vl 104
Lus

in e it Shape of Things Past, Joachim Sauter y Dirk Lt

o ansl iy intfnseca con el tema de I ol

it encl que se usa,

27V b atcom dfojectinvisble, supeeeomecr,




The Garden, el tema és la percepeion de una nifa pequena, pars quicn el
fmundo no tiene atn una existencia objetiva. En The Forest, el tauma
‘mental de I emigraci6n e traslada al err incesante de una cémara por

rEReAz "

Jrurales,sus interfices ain se basan en 115 viejas metforas y gramiti

o, Como era de esperar, las inferfuces culurales

el bosque que en realidad no queunc

e e y retroceso que contienen (exto y otf0s tipos de datos,

parentes. Por ltimo, en The Way, n y el aislamiento d
un sujeto occidental s expresan por el uso de na perspectiva inversa

Enlas peliculas de Waliczky, la cdmara y el mundo formar una dai-
a globalidad, mientrss que en The il Shape of Tiings Pas, los
regisros de la cdmara son devueltos al mundo. En vez de limitarse aso-

comandos. Por cjemplo, el tipico CD-ROM de «colecci6n de arte» in-
entarecrear ala experiencia musefsticar, con una representacidn en res

del espacio de un museo por el que circular, mientrzs sigue

dimensiones

los mends jerdrquicos para poder desplazarse entre las dis-
del musco Incluso en el caso de The Invisible Shape

recurriendo:

meter sus e ¥
de los propi

EnTh
una nifia que jusga en un jardin se convierte en el centro del
ia real de todos los objetos a su

Gun[r

ndo echa a andar, la geos
i sy s omms se vuclven miés grandes a medida
The Forest, se colocaron varios cilin-
uito por a imagen de un i

que cllase les acerca.
syl
bol que se repite una seric de veces. En 1a plfcula, vemos una cimara
que se mueve por este bosque esttico e inteminabl, en una rayectoria
al complea... pero e una lusidn. En realidad, la cmara no se

esps
| mundo la que estd en movinien-

mueve sino que es la arquitectura del
to constante, pues cada cilindro estd girando  su propia velocidad,
Cormo consecuencia, se funden el mundo y nuestea percepeidi de ¢l

TACIGN FRENTE A CONTROL

LA INTERFAZ DE USUARIO: REPRES

Hasta hace poco, el desarrollo de l interfaz entee ! hombre ¢l or-
denadortenis poco e verconndsrbucién e bjtos culurles i
s fjamos en las principales aplicaciones desde los afos cusrenta a
principos de los ocherta, i el geoeracin ol itz s
fiea de usuario se desarrolld y nws al mercado de masas, coincidiend

personal delas

of Things Past, que emplea una solucidn de interfaz singular, a base de
«abjetos filmicos», que no es deudora ni de vicjas formas culturales i
de las interfaces de ordenador generalistas, sus disefiadores siguen va-
liéadose de las convenciones de la interfuz, cuando utlizan un mend
desplegable para desplazarse por entre los diferentes mapas de Berlin

studio sobre los nuevos medios

En su important e
Jay David Bolter y Richard Grusin definen ef medio como «aquello que

ca definir s propic Boltery
Grsi roonen e todosellsopezn medine b rmelaidn, s

do y dando una -
dios, anto en el plano e o en e o 1 o 5 pensa
mos e e et f Borrs o cndenaiar coma n o medio

Gt e, S ot e e préstamo y la reformulacion o, por em-
plear el argot de los nucvos medios, la del reformateo de otros medios,
tanto actuales como antiguos: I pégina impresa, el cine y la television.

mis medios y de combinarlas de manera ecléctica entre i, los disefiado-
fes de interfaces de usuario adoptaron también las «convenciones» del
entormo fisico construido por el hombre, empezando por el uso que hace
Macintosh de a metdfora de escritorio. Y. mds que ningt oo medio
antes que ¢l

fcativas: el
cos I simulacicn cenifica l diseo asistido por ordénador y, fnal-
usuario

i dor, para act
« la papelera, y erear y editar Socumentos (1 sprocesamienta e ex
(o). Hoy en dia, cuando el ordenador comienza a albergar aplicaciones
muy diferentes para cl eceso y la manipulacion de datos y experiencias

sl
e P A 30 A o ot o 5 el e

wing New Media

28 Bole, Jay David y Grsi, Rihird, Kemediaton: Unders
Camiridge (Massachuseus, MIT Pres, 1999, pé. 19

Tt



offcina, porque se imaginaban que el

Al s wsuario, el escritorio
dewdor que estaban disciiando se utilizaria cn el despacho. Pero en

bles: profundidad y superiie opacidad y ensparenc

Como insttumento para fa accign
ona tasbicn om0 vepan .

noveta, el uso principal de
8 1o medios Hleve a la apropiacion de fas inerfaces de ap
como los controles del video o del CD.
urales de los noventa intentan transitar

05 me-

diicos ya familiare

i gencral, s interfuces
ol dificultosa senda que hay entre Ia rigueza de control que propor-
jona | ta y I experiencia sinmersivas de
5 objetos calturals tadicionales, como los libros y las peliculss. Las

nesernas ntefaces de usuario generalist, ya sean ¢} MAC 05, ¢l Win.
dows ol UNIX,permiten lear  sbo aciones complejasy de detlle
denador, desde obtener informaci6in sobre un objeto
se mucstran los

erfaz de usuario general

del ord

o fos dtos

cambiarlo de sitio, cambiar fa manera en qu

teétera. En cambio, un libro o una pelicula convencionales nos
fjad.

datos, ¢

el autor, Las interfaces culurales intentan med

s0s dos
o Gltima instania, bl

nera que tienen las interfa-

A todo de cjemplo, pensemos en la m:
ces cultural T pantalia del ordenador. Si una inter-
sencralists e identifica claramente al usuario que determinados ob-
s, micntras que hay otros que no (57 1os icanos

3 las ntcefaces ol

e conceptualizar

jotos sipucden ser of
K

wormaling an los
Jozaba ya de una aceptacin tan g

S Jos disonadores e HTML proto se a dtacion €5
wsuarios, en la funci6n de «mapa de imag mpo puede ser un
collage bidimensional de distintas imige mezcl de clementos
figurativos.
una calle o un paisaje. Por el método de ensayo y error, a base de it i

L

ciet P el campo, |

a la

ventana abierta a un espacio

t6rico, donde I pantalla funciona como un
rual,

hombrey cl

denador, g dividn 4 panals e
¥ latratan por

un b
se vuelve un campo de batalla para u

serie de definiciones incompati-

manera similar de entender la superficic pictérica que t ity
Tandés del siglo xvit. En su estudio cldsico The Arr u]’/lm S
toriadora del arte Svetlana ’\V|x rs analiza cémo ”bm“ [d i

- fandesy de
o, ,»d it
clases de informacién y de conocimiento del mundo, N
Tencnos sl ot TP e cim 5 e gt .
de encontrar un pumo intermedio entre las interfaces de ari e

entes.

rlstas y Lo con s or .V.m..,dm.mm,l Un
Ve més enconirms ensiony lucht e et s, e \,T., o
axcién y noriginldad. Uno de 1o princigosbiiosds

usario s e cobierencia, Dt gu s i
s deselccidn y otos clementos de n interfas doben s

ea o distinas aplicaciones. Bl usuario sabe e cads gy
e e e i e, S5 cnctenrs o
parcce una lups, o pde il icono que

tos, En cambio, I culuramode o
 importnca s aiginaldad: s spons e exts o)
iferent dlreso,y e s e can 1os ot cstas e g

dar defnidas como e Las inerfacs cllales o g g
s dbledenadad coereni 3 de o 1 gy ‘d°

-

ferente de un producto al oteo. Por ejemplo, muchos jucgos, 5
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32 s s s, e el oo
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o elegante entre las convenciones d las formas

extraa y  monudo poco gt e 1 o1

calturales tradicionales y la e s s v on

wan de cquilibra ese concepto de

ing impresa como algo a

npre  distancia, sin inter-
faz informit

o; entre

inmersivo y un conjunto de control
nalidad. Las interfaces culturales tr
e de pintura, fotografia,ci
loque et nitar o leer, pero sie

una superfici
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ienes pues que aprenderte ofra interfaz cul

1. ni buscar hipervinculos

ecultos en las navegar po Leer esos archi
vo reqiere simplemente
darde
En vez de distraer al usuario de la experiencia de la obra, la interfaz del

ordenador se convierte en pu dells. Al i esos archivs,

sbrilos, uno a uno,cn un SimpleTextesin

- jirtual, similar al del coche, el avién o

yaen otro nivel, la tradi-
sl e Si. Mien-

e et
eiior o aprio oo™ Por e
bt e i i con

ire . paralla e odenadr
. suumhmmmu\ convertirla en

na super-

tras que la prin
ficie de informaci6n densa y plana, la
una ventana abierta a un espacio virtual.

noventa represt
potesis muy difecente. Las nterfa

o e o sctules metdfora y gramdiicas de funci

basarse por compl
namiento de la inerfaz
mucho mis de lo que lo hac
ta interfyz de usaario con ieonos y boto
1os enlaces dentro e las mdgencs, i organizar I nformacicn como

i wul.vcc—

ena prictica. No tienen por qué «atavians
izados, i esconder

torio, en vz e como un conjunto de piinas que m\.in conectadas por

s s o de ver. De hech,

o estindar n.\m presenas it culur

edio 1l vz e aénico medio de oenadorssu et
Tal como lust

crear su propio h:ugu.\

ejemplos, s interfaces culturales tratan de
. en vez de limitarse a emplear la interfaz do

Hadas en I interfaz de usuario, y las convenciones de las formas cult
s més tradicionales. De he:

ho, mingung de los dos extremos resulta
en dlima nstancia satisfctorio por i misimo. Una cosa s utizar

valores y
i ot s el v s Gt s 46 papel de
alculads

es mente adecusdas cuando éste desempena el papel de
una mdguina culiural. Y a [a inversa, si nos limitamos a copiar las con:
venciones que existen ¢ s formas culturales, como la palabea

impresa y l cine, no nos aprovecha

s capacidades que

ipula
datos, el conteol nteractivo por parte del usuario, I posibilidad de efec-
war simulacione

Hoy en dia e mmjc de las interfaces culturales se encuentra cn

arla
de Ge- su fase iniial, como lo etaba e enguaje del cne hace cien aos. No
b i o por et e o !
e s uiadoBndon 19 (etheras, 99 E1CD- fnor i il ol s e i o
ROM mnl\lyn.mucarpcladchlxuoL(mnd.lulummmud.;«mm die- e lograrona
gasn, deniro de Ia cual hay un buen nimero de archivos de texo. No o o
N periodos, en parte por las inversiones materiales en sus medios de
- i prnduccmn 7 i Dol mpfe .
'
el
i deci g o de ol it e lod
informics. | iasipeaise sisiendo al surgimiento de un nuevo metalengusje culural; de algo
e o o st e il v o que serd al menos tan importante comno la palabrs impresa y ¢l cine -
e de Rt de o sy pincipos de s el - e
ot
e 1965 .




FILENGUAJE DE LOS NUEVOS MEDIOS DE COMUNICACION

La pantalla y el usuario

Lasinterfs e el hombre y el ord
o poslitades dicamenic e a el arte y la comunica.
mite visjar por espacios tridimensions

slida
lesincxisente. Un monitorde ordenador con
all

do en red se convierte

cia. Por ltimo, con la ayuda de un mun,m una cdmara de v

de distan
enun ser inteligente capaz de en-

el ordenador's
tablar una conversacion con nosoLros.

puede transforma

iy I interactividad se han hecho
del ordenador digital, Pero tam-
bién se han vuelto reales gracias a una o mis antigua,
que es la pantalla. Mirando una pantalla —una superficie plana y rec-
tngular situada a cierta distancia de los ojos— e como el usuario ex-
perimenta la lusién de navegar por espacios vinuales, de estar
mente presente en otro lugar o de que el propio ordenador e phir
bien los ordenadores se han convertido en una presencia habitual en
uesia ulur sloen . ilima décad,panall I vnimosutlzn-
deh 5, desde |

La realidad virt

posibles gracias a a reciente tecnologs

do para visual d
del Renacimiento al cine del siglo xx.

loy en dfa la pantalla, junto con el ordenador, se estd convirtiendo
con rapidez en el principal medio de acceso a 10do tipo de informacicn,
va sea texto o imdgenes fijas o en movimiento. La utilizamos ya para
leer el peri6dico, para ver peliculas, para comunicarnos con los compa-
feros de trabajo, los familiares y amigos y, lo mds importane: para tr2-

santalla. ; Cudles son los diferentes periodos de Ia istoria talla?
Cuiles son las elaciones que hay entre e espacio fsico donde e 51
wado el espectado,su cuerpo, y o espacio de 1 pantalla? ;En qué sen-
tido el monitor del ordenador continta Ia tradicién de Ia pantalla al mis
mo tiempo que Ia cuestiona

UNA GENEALOGEA DE LA PANTALLA

viodo modem, de I pinturaal i, s carsceiza porun g fo.
e la existencia de orro espacio virtual, de otro mundo tdimen-
sional, que es

P vl s s o Sy st

mh en el sentido més. =l
s s ot gt s s s,

el g E s pr s e

S el o o

e cenainy

aums il it 1 b e o s

fn modo,

e define la pan:
neral o, como aqui I llamaremos, a «pantlla

e o s g e, o
i s s e T, i
s o o S

e pucdeconsguis e la Tae muc;_w
<. deNuca Yok By st <kt pant e

s, Norman, <Sumer 1999 st TATE
w124 acalle

tana e Albert 0 renacenis; su supetce jamis sc desvanece ane s profeidis
el verdada lapofunds

vack como Bryson resaltan Ia diferencia entr i
e Gt ot o i g o3

bajar. si
a simulaci6n pero no cabe duda de que s trata de una sociedad de la

ot enamicnton,



a renacentista (recordemos la

pantalla describe igual de bien una pinty
formulacién de Alberti antes mencionada) que ¢l moderno monitor del
ordenador. Incluso las proporciones han permanecido inalteradas cinco
Siglos: son parecidas en la tpica pintora el siglo X en una pantalla de
cine v en Ia del ordenador. A este respecto, no es casual que 1os propios
nombres de los dos principales formatos de monitor de ordenador apun-
ten a dos de los géneros de la pintura. Al formato horizontal se le cono-

o de Ia pantalla, micn

vision (tal como se ha

ol espa que ver el

) con las  una q
4y permiso de conversacidn entre los espectadores, 5 un acto que se
integra a menudo en otras actvidades diarias. Sea como sea, est régi.
men visual ha permanecido estable, en su conjunto, hasta hace poco,
Pero dicha estabilidad la ha puesto en entredicho a legada de 1
pantalla del ordenador. Por un lado, en vez de mostrar una sola imagen,

yal vertial comoel «

ce como el «modo de paisaje» .
Hace cien afos se volyid popular un nuevo tipo de pantalla, al que
lamaremos Ia «pantalla dindmica». La nueva modalidad conserva todas

s propiedades de I pantalla clésica, pero afiade algo nuevo:
ja en el tiempo. Es Ia pantalla delcine, el

mostrar una imagen que cambi
video ya televsion. La pantaladindinica e inbién consigo i de

S, por decirlo as. Estarlacion ya esaba implicita n 1a pntala ci-
sca i Laimagen de

o b1 leta y itud visual, i
1o posile porp  laplnit
5ol pide al espectador que ponga a incredulidad en susp
iique con la imagen. Aurque la panall s6o s cn realidad una venia-

n suspenso y se iden-

leto en lo que ve en

pectador, se espera que éste se concentre por compl z
ace caso omiso

ell, fijando la atencién en la representaci6n i
el espacio isico exterior Este égimen visuales posible por ¢l hecho de
que I imagen individual, ya seade a pintura, dl cine o e la elevisin,

plicgue varias ventanas en coexistencia. De hecho,
esa coexistencia de varias Ventanas que se superponen s un principio
fundamental de la moderna interfaz geéfica de usuario. No hay una sola
ventana que domine por completo la atencion del espectador, En este
sentido, Ia posibilidad de observar de manera simultines unas cuantas
imégenes que coexisten en pantalla puede compararse con el fendmeno
del zapeo, ese cambio ripido de canal de television que nos permite ver
mis de un programa.” En ambos casos, el espectador ya no se concentra

de la pantalla

principal. Tal vez los tlevisores del futuro adoptardn dl ordenador la

metéfora de a ventana,) La interfaz de a ventana tiene que ver, més que

on Ia pantalla inematogrdfica, con el modemo disefio grifico, que tr:
6n de bl

imigenes y elementos grificos— pero de igual importancis.
Por o lado, con larealidad vitual I pantalla desaparece por com-

pleto. La reali ar un monitor

cuyas imdgenes ocupan por completo el campo visual del espectador.

enelciney mocsiied
de o que existe n el exteior de la epresentacin.

En vez de ser un medio neutral de presentar 1 informa
Lol es agresiva. Su funcién es filtar, cibar, dominr, reduc a a ine-
istencia o que queda fuera de cuadro. Por supuesto, ¢l grado de dicho
Hitrado no s el mismo cusado vemos cine que cuando vemos la cie
Si6n, Enel cine, s I pideal espectador que se sumerja por compleoen

ion, 1a pan-

»

ootado:Poe e n o in, donde 4 eiicacit s més nens, e marco como s

i
{

¥ rectang,
una ventana abierta a otro espacio, sino que ahora se ve completamente
situado dentro de €1. O, para decirlo de manera mds preciss, los dos es-
el fisico y real, y el virtual y simulado, coinciden. El espacio vir-

daba o una pantalla de cine o 2 un cuadro,
ahora abarea por completo el espacio real. La frontalidad, Ia superficie
rectangular y ladiferencia de escala han desaparecido. La pantalla se ha
esfumado.

Ambas situaciones, la interfaz de Ia ventana y la realidad virtual,

némica. Un régimen basado en la identificacidn del espectador con la




1126 su culminacion en el cine que, con

mnasen de fa pantalla, y que al ‘ .

{al de hacerla posible, lega al extremo de la enormidad de la pantalla y
I oscuridad del espacio que la eavuclve, i

era de la pantalla dindmica que comenz6 con el cine

s s, yc‘l(lap tal et
in. Y es p l

iltiples ventanas de la interfaz y cl total apodera

e :

s division en las e

o com an categort el y comenvar it
o an i conocidos. Podemos locali-
Vosrenes e el ine s conoidos. Podems s

. las fantasma-

o vy o s peeenaionsde e g, s
S oton ot o, o o cpstios oo
s . El pi reparado para el cine que,
oo, s, l pibica s 3 prpiado :
i it apset, o u sconteshents piblicode cnomme
et Noes tasnl que I einvencidnn del cine fuera reclamada por

" ‘menos una docena de individuos de media docena de paises.™

e | origen t}: la pantalla del ordenador ya es otro cantar. ‘Amrf;c:c:
S .t o o s s it
Vs i s e, 0 it 5 ot b, o i
o i el con o st n g - il e s
s emento d 1 modr et e xdenador, s pala

jéreito.

e depilic i con 1 vighaca dlEcio-

B

I ot oo aiverimento Sk in s por o il

aérea. En 1858, Felix Tournachon Nadar, uno de los fn\o‘gm mh“?:m =i

s . s g e g e e
mcdgeys

e iva de reconocimiento fotogréfico,
. vrzchazvb Ia oferta. En 1882, los globos de fotografia aérea no tripu-

: poco

lante superior: el avion*
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16 en la siguiente tecnologia de vigilancia impor
Se empled de manera masiva en la Segunda Guerra Mundial, don-
de offecia considerables ventajas sobre a fotografia. Con anterioridad,

iento y les entregaran | final. cuya
wilidad era limitada porque, cuando se obienia Ia foograf, s posicio-
nes encrmigas podian haber cambiado. Pero con el radar Ia imagen se
volvi6 instantinea y dicho retardo qued eliminado. L efectividad del
radar tenia que ver con un nuevo medio de mostar I imagen, con un
ey tipo de pantll,

Consideremos lastecnologias de la imagen del cine y de I fotogra-
fia. La imagen fotogrifica es una impresién permanente que se corres.
ponde con un ¢
fomada. Se comesponde también con un tiempo limitado de obscrva-
cién: l tiempo de exposicidn. B cine se basa en los mismos principios

inematogrdfica, compuesta por un ndmero de imgencs
fijas, representa la suma de referentes y 1a suma de tiempos de exposi

jada de una vez por todas. De ahf que Ia pantala 56lo pueda mosiar
acontecimientos pasados.

Conel radar,vemos por primera vez el empleo masivo (1 elevisign
e basa cn el mismo principio, pero su empleo masivo llegard s tarde)
de un nuevo tipo de pantall, que poco a poco va:aacabar dominando la
moderna cultura visual: el monitor de video, Ia pantala del ordenador y
el visualizador de mandos. Lo que resulta nuevo en est tipo de pantalla
s que L imagen pucde cambiar en tiempo real,relejando las maifica-
ciones en el referente, ya sean Ia posicion e un obieto en el espacio (¢l
radar), una alteracién cualquiera de Ia realidad visible (el video) o los

el informit

La ie Heaquiel
tercer tipo de pantala, tras a cldsica y la dingmica: Ia pantalla cn tiem-
poreal

La pantalla del radar cambia, en su rastreo del referente, Pero, aun-

as tecnolo-
gias de vigilancia militar, queda eliminado, de hecho el tiempo enira cn
1a pantalla en tiempo real de una nueva manera. En las vicjas tecnolo-
8fas fotogrficas, todas las partes de la imagen son expuestas a la vez,
mientras que ahora la imagen Ia produce una exploracion secucncial.

ular en el caso del radar, horizontal en el de I television, Por tnto,




as difesentes partes de la imagen corresponden a diferentes momentos
el E I raday

bacién de audi icid 1 tiem-
o se convierten en pistas circulares en una superficie*

{Lo que esto significa es que la imagen, en un sentido tradicional,
deja de existir! Y es s6lo por costumbre que seguimos llamando «im.

ploracién es lo bastante répida y porque, & veces, el referente permancce
esen,podemos e loge s i imagen i Pero tal imagen
n e un
de ..mmr mis gmm para el que ain no tenemos un término.

Los principios y tecrologfa del radar fueron desarrollados de ma-
sl v cienifosd Etados Urido, gl
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T osos de caruing on uns g s o, il s s o
cidnes nes de

26ln . ol s e e rkesE I s
ci6n reunida por el radar? La pantalla del ordenador, asf como la mayo-
a del resto de principios y tecnologias clave de la modema interfaz cn.
tre el hombre y el ordenador —el controlinteractivo, los algoritmos para
los grdficos 3D de hilo de alambre y las imdgenes en mapa de bits—
desarrollaron para resolver este problema.

La investigacién tuvo lugar, una vez mids, en el MIT. El Laboratorio
de Radiacion fue desmantelado con el fin de la guerra, pero poco des-
pués el Ejército del Aire creaba otro laboratorio seereto en su lugar: el

boratorio Lincoln. Si propdsito era trabajar en factores humanos y en
nuevas tecnologias de visualizacion para el SAGE («Entomo Terrestre

nglaterta, Fran-
‘reinta, Sin embargo, tras el estallido d { un centro de mando para el control de fas defensas

b g;nm 6l Etodos Unidos posfa 0 s ecesios i segui aéreas estadounidenses, creado a mediados de los cincuenta. El histo-
1o del radar. En 1940, un s riador de Ia tecnologia informitica Paul Edwards escribe que l area del

rouni para trabajar en el Laboratorio de Radiacién, o «Rad ey SAGE cera enlazar ente f s instalaciones de radar que recorranel pe-
i . analizar e interpr fales  dirigir os

Hegbaserlamado El popdstode i laboratorio era a investigacidn
y produccion del radar. En 1043, el «Rad Laby ocupaba 465 kildmetros
cundrados de superficie G b sl s s g
Cambridge y empleaba a mis de cuatrocientas personas.”

Junto  Ia fotografia, el radar poporcionab una manera superior de
oplar informacidn sobre la ocalizacidn del enemigo. De hecho, su-
itaba demasiada informacia; s de I que podia i s
persona. Las filmaciones histricas de los primeros dias de I
muestran una sala central de mando, con un gran mape de Gran oy
el tamafio de una mesa.* en ¢l que unos rocitos de cartlina en forma
de avion muestran las posiciones de los bombarderos alemanes. Un pu-
fiado de oficiales de Ia Marina cxaminan detenidamente el mapa. Mien-

s e a
te. Se trataba de un sistema total, en el que los “componentes humanos”
estaban completamente integrados en el circuito mecanizado de
cidin, decisi6n y respuesta.

Lacreacion del SAGE

detec-

o e
tre el hombre y el ordenador fueron en gran medida el resuliado de una
i

‘mericanos pensaban que un ataque soviético a Estados Unidos implica-
ia el envio simultineo de un gran ndmero de bombarderos. Por tanto,

das las estaciones de radar estadounidenses, seguir la pista de la gran

.0d
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IS8 EL LENGUAIE DI 168 NIEVOS MEDIOS DF CONUNICACTN
cantidsd de bombarderos enemigos y coordinar un contraataque. La
pantalla de ordenador y otros componentes de fa modema interfaz de
usuario deben su existencia a esta idea militar en conereto, (Como al.
Soviética y que ahora trabaja en Ia historia

guien que nacid en la U
del

fori realmente fascinane.)

Una primera version del centro recibi6 el nombre de «la red de
Cape Codn,puesto que recibfa informacion de radares sitados a o lar
0 de la costa de Nueva Inglaterra. EI centro operaba justo a la salida
del edificio Barta,en el campus del MIT. Cada uno de los ochenta y dos
oficiales e las Fierzas Acreas supervisaba su propio monitor de orde.

ador, que mostraba el perfil de la costa de Nueva Inghterra y la loca-

Hizcidn de los prnciales radres. Cuando un ofcal obscrvaba un
movimiento,

To siguies o dnico que e que hace e foar e puntocon un 1§

piz Gpticon especial.’

Portanto,clsistema del SAGE contenia todos los elementos princi-
pales de la modema intecfaz entre el hombre y l erdenador. E1 lpiz 6p-
tico, disefiado en 1949, puede considerarse un precursor del ratén con-
tempordneo. Mis importante es que, en el SAGE, la pantalla acabé

@ 2 enel

nadary enl @ i
vez de acar solamente como un medio de presentar una imagen de la
realidad, Ia pantalla se convertia en un vehiculo para influir en ella de
manera diecta

Por medio de 1 tecnologia desarrollada para el SAGE, los invest-
gadores del Lincoln crearon una serie de programas de imdgenes por o-
denador que se valian de Ia pantalla como un medio de cnirada y salida
de informacién. Eran programas para visualizar las ondas cerebrales
(1957). simular actividad planctaria y gravitacional (1960) o para crear
dibujos 2D (1958)." El més conocido de ellos era el «Sketchpad. Dise-
ado en 1962 por Ivan Sutherland, un estudiante de licenciatura al que
supervisaba Claude Shannon, dio a conocer de una mancra amplia la

a2 e Ear
o Wvand, n SIGGRAPH'S) l'mrd s o Yo T Ascinion
mqw, Machinery, 1950, s

i, pigs. 254

idea de tas imidgenes imeractivas por ordenador, Con el Sketchpad, un
operador buimaao podia creat imdgenes dircctamente sobre na pantalla
de ordenador, tocindola con un lipiz 6pico. E Sketchpad era el jem-
vl de n nvo pudigma de I inrcidncon o ordenadors o
urkmdnr L pantala n tempo real se volvia interaciva
men, I historia delnacimiento de a pantalla def or-

antes de que fuera ampliamente usada, surgid un nue-
o g a Gt e et i o o
nesy sin pantalla. En 1966, Ivan Sutherland y sus colegas comenzaron a
investigar n el prototipo de realidad virtual El trabajo fue copatrocina-
do por la Agencia de Proyectos de Invesigacion Avanzada (ARPA) y
pora Oficina de Investigacidn Naval, )

«La idea fundamental que hay tras l representacion tridimensional
s darle al usuario una imagen en perspectiva que cambic cuando ¢l se
vas, cscribid Sutherland en 1968, El ordenador seguia Ia trayecto
1 de la cabeza del spectadory en fncidn de éstasjustaba I erspec-
dvade - Elvisuaizador
dos monitores de scis pulgadas montados junto a s siencs. Proyectaban
una imagen que aparecis superpuesta e el campo de vision del espec-
e I < e o 1 cainpo de visidn del espes

La pantalla habia desaparecido. Se

sbia apoderado por completo

LAPANTALLA ¥ EL CUERRO

denador. En mi genealogia, Ia pantalla del ordenador representa un tipo
iteatvo, e s unsubipo del ipo e empo el que s unsuipo
del
tipo clisico,

s panmlh clisica muestra una imagen e(lﬁhcz e i

. Bnsimente a pantalla o tiempo redl muesc f 1 prtsum:: Yense-

4. Rhcingold, Virual Realy pi, 105
45.Ciado e iid. pig. 104




|A1E DF 105 NUEVOS MEDIOS DE COMUNICACIGN
sundo lugar, I relacion ente e espacio del espectador y ¢ de a repre
sentacién mcnmmmmpamaumuwun..mum.nm a8 un espacio
o representacitn que exste, &l mismo, en nuesto espacio norma).
iremos ahora la Hisoriade la pantall desde otro ngulo, como s
relacién entre cllay ¢l cuerpo del espectador, De esta manera descri-
be Roland Harthes la pantalla en «Diderot, Brechi, Eisenstein, escrito

en 1973
o imitacion:

L representacicn no,queda defnida direcamentc por ;

i ende de las nociones de o areal», de lo everost-

incluso si uno se desprer
il de I copian,seguid babiendo represcnaidn mierrss que un
Jectr,

ingulo, con s 0o (0 5u mente)

e ol e et e d
5 sentacion» (del que hoy s¢

Tormando el vérice, El «brganon de a reprs

i el ¢coupage y 1a nidac

o de 12 accin [ L esena, I imagen, ] plano. f reckingul recor

Yo, e aquf I propia condicion que nos permite concebi l e, 3

LA INTERFAZ 5

(Cudl es el precio que paga el sujeto por el dominio del mundo, en-
focado y unificado por a pantalla?

1982 de Peter Greena
trata de un dibujante técnico al que contratan para que realice una serie
de dibujos de una casa de campo. £ emplea un utensilio simple de di-
bujo que consta de una cuadricula. A lo largo de la pelicula, vemos una
yoira rda

el mun-

s
El

s..w g o isionado.

esta imagen como una metdfora para lo que parece ser una
m.m ncia general del aparato figurativo occidental, basado en la pa
lla. En esta tradicion, el cuerpo debe quedar fjado en el espacio si el s+
pectador quiere ver algin tipo de imagei. Dc>d 1a perspectiva monocu-
lar renacentista al cine moderno, de I
cimary liida dlsigo x1x. cuepo e qe quedare qmuu

pintora, el cine, I ltcrara,
v Jas que podriamos lamar artes didpiricas*

Para Barthes, Ia pantalla s¢ vuelve un concepto omnicomprensivo,

6 visual e
teratura).
queesel dela yv:lspccu\.\]mcal De todos modos, su c(xnccvm o cogioba
todos los tipos d representacicn de los que hemos hablad:

la pintura, el cine, la m)e»man el radary f motitr e ordenador En

versile & normle oo e e rodes I e desapareces en la

i, 4 a luz,  la visions * Este acto de dividir la ea-

Tanadnaa vez desdobal suetodea Vi, e
yeles-

promovido alaesenci
lidad enunsignoy en

 famil
e panals.

-
wal como en el lteral; los dos tipos de m[mmn sparscas'va o0 6l
meraparato e pantala, a ventana de perspectiva de Albert que, segin
‘muchos intérpretes de la perspectiva lineal, presenta el mundo como
visto por un ojo tnico: estélico, impasible y con una fjacién. Tal como lo
describe Norman Bryson, la perspectiva «obedeca a a 1dgica de la
Mirada fija mds que a la de la Ojeada, produciendo de este modo una
toma visual que quedaba ctemizada, reducida a un “punto de vista” y
desmaterializadas.* Bryson argumenta que «la mirada del pintor detic

e el fuir de los fendmenos, contempla el campo visual desde una po-

sicion ventajosa fuera de Ia movilidad de Ia duracin, en un momeato

45, Aungque 3 contnaacion snaizaré I inmoviidad del sujto ea 1 paalla e el
s ambién podemos
con a bisoia de I comunicaci, En I Grcia sigus, I comunicacidn e enendia

P
I realidad virtual, pero existe ya en la pintura

. -Did, B, Bt
S\nu\zndcuw( 1977, phgs 6970

en ImageMusicTex, Noeva York. Farst

foomacin.
et eecursosde pntall e «fjan .50 sujto enc espaco.

39, Reumido por Jay, Mari, <Scopic Regimes of Moderity, e Vison and Vi
sl comp. Foster,Hal, Seatle, Bay pres, 1988, i, 7.




EVOS MEDIOS DE COMUNICACION

W EL LENGUATE DE LOS N

termo de presencia revelada, ” De la misma manera, ¢f mund, visto
que es mis propi

marméreo se le seca en su capacidad de excitar el deseor.! De la mis-

fuerte empotrada en la pared, en la cual se ha depositado lo visible»
Y en El contrato del dibujante, el dibujante wata una y otra vez de eli-
i d

ninar cualquier 2 ignode

estd representando,
5

e un sentidoliteral. Desde ol comienzo de la adopei6 e Ia perspectiva,

tistasy dibujantes trataron de ayudarse €n el laborioso proceso ma
nual de crear imigenes en perspectiva,  ente el Siglo XV1 y el xix se
consiuyeron varios caparatosde perspectiva Ya en 1asprimeras dé.

ventaron muchas variedades pero, fuera cual fuera el tipo, e artista debfa

permanecer inmovil durante el proceso de dibujo.
Junto con los aparatos de perspectiva, se hacia uso de una completa
Jmen ylle-

Ars magna lucis et unbrae, de Kircher (Roma, 1649), vemos al suje
disfrutando de [a imagen dentro de una dimminuta habitacién, sin tener en
cuenta el hecho d

cura para ver la imagen de la panlla,

Mis tarde, se volvi6 popular una cémara oscura mis pequesia, al cs-
1o de una tienda de campaia; una cdrcel movil, por asf decir, Consistis
7 ipode, con un re-
flector g 0 su vértice. Bl dibujante, una vez ubi
1o de a tienda, que proporcionaba 1a oscuridad necesaria, pasaba horas
trazando meticulosamente Ia imagen proyectada por Ias lents.
L I

atorio y fen o den-

miento del sujeto y def objeto de Ia representacicn. Durante la primeras
décadas de la Fotografia, los tiempos de exposicidn eran bastante largos.
El proceso del dag . por cjemplo, requeri -
roa siete minutos a I luz.del sol, y de doce a sesenta minutos con . .
fusa. Asi que, de manera similar a os dibujos realizados con ayuda de la
cdmara oscura, y que representaban una realidad estitica ¢ inmovil, las
primeras fotografias represcntaban el mundo como algo estable, etermo e
inamovible. Y cuando I fotograffa se aventurd a representar sercs vivos,
éstos tenfan que ser inmovilizados. De modo que los estudios de retrato
empleaban, de manera universal, diversas pinzas para asegurar fa estabi-
lidsd de la da alo largo del

Las pinzas dab

v i ico mi ci
mara cscura,® Fue creada a partir de 2 pemmis de que 1 los rayos de ke
e un objeto o de una escena pasan  través de una pequenia sbertur, fa
cruzarény volverin a salr al otro lado para formar una imagen en una
pantall. S embargo, para que  imagen se vuelva visible, s necesa-

Asf pues, en una de las primeras descripeiones de la cdmara oscura, el

50, Ciado n bid. i 7.
©

.
55, Pura un st e fos instrumentos de perspciva, vésse Kenp, Macin, The
Science of A, New Haven, Yai Urivesity Press, 1990 pis 167-220,
72

. mantenian

lugar al sujeto, g
aparato a fin de ver su propia imagen.”
A i ¢l

ca fue hecho aficos por la pantalla dinfmica del cine. En «La obra de
arte en Ia época de su reproductibilidad técnicar, Walter B
pres6 su fascinacidn por I nueva movilidad de Io visible: «Nuestras -
bemas y calles metropolitanas, nuestras oficinas y habitaciones anmue-
blads 3

¥
encertado sin remision. Y eatonces lleg6 el cine ¢ hizo estallar en peda-
208 esa circel-mundo con la dinamita de una décima de segundo para
que ahors, en medio de sus remotas ruinas  escombros, prosigamos
uesteo visje con espiity aventurero  en calmas

7. La aesesologi surge spoximadarnene l miso o,
S8 Benjamia, Walir, <The Work o Art n the Age of Mechanicl Reprodiction,
en Mlamiaions,corp. de Hanna Avend, Nucva Yock,Schocken ook, 196, pig. 235



La pantalla del cine permitia a los espectadores
fos sin. mmnm sus asientos;
. cre6 «una mirada visual moviliza-
ona movilidad virual fuc una nueva ¢
ador. Por todo ¢l mundo se
ban a cientos de presos: las

por diferentes espaci
s del cine Anne Friedbers
ta».? Sin embarga, el coste de
iueionlizada inmovildad del espect
consiruyeron grandes prisiones que albe
e cine, Lo presos no podian hablarse enre ellos i moverse de un
asicnto  otro. Mieniras eran llevados a v
mneson fijos en Ia oscuridad de una ci
" formacicn de aquel régimen visual se dio en paralelo con el paso.
de \0 que los edricos el cine llaman lenguaje cinematogrifico «primi-
teon ol wclisicon. Una parie importante d este ambio, que tavo lugar
enlos aios dies, fue el nuevo funcionamiento delespacio virtual tepre
O o a I pantalla, Durante e periodo «primitivo», el espacio de a
2 delcine y el espacio de la panialla uedaban claramente separa-
{os: tanto como en el teatro 0 n el vodevil. Los &
de interactuar y de irse y venir, y mantenian una istancia pscolégica
o ol mundo vitual deIa namacion cinematogsifica. En cambio, e ine
Ctico e dirigfa s cada espectador como a unindividuo distintoy loco-

Jocaba denao de su narracién de un mundo virul, Cono observaba un

ctadores eran libres

sporéneo en 1913: <A
“agujero en la valla”  at
ot mirando por un vacio de un
al gw.um en el mejor punto de

siion de tener u
cine primitivo mantiene al espect
cio distintos, el cine clisico coloca
vista para cada plano, dentro del espacio Vit
Esta situacion suele conceptualizarse en N erminos de idenicacion

el espectador con l oo de la imara. El cuerpo del espectador sigue &1
S siento mieniras que el ojo s acopla a una cdmara mGvil. Pero €5 po-
nera. dehe-

ta p.nnnk a obra»

b 1 domara no sc mucve en absoluto, sino que permanece inml

o e g Waker, L b d e s époa e s eprodcbliad
o en Discursos inermumpidos . M, Taors, 1973
Wik Sors Cinema and the Postmider, Beckley,

eders, A,
Umvmvlvnr()hfmuhv 59

o i Bortu i, S, oty oo i, T
Clast Holyeood e, Nosva ek, Colunbia Univedy e 1o .1
e etdsco de Hollywood, Bseelona, Pids, 1997)

o Cunocn b 215

6. Iid. pig. 21

Az 16t

coincidiendo con los ¢

os del espectador. Y que

cio virtual en st e 200, Por

1o poco a poc,
. provocando, dando un

e s a hasta el plano siguiente... una danza se-
2 vuelve a comenzar en la secuencia e Lo tinico que

5 rmanecer inmvil.
T ion o e e et

encia i 1 insitcicn de cine. Anne Friedberg eserite: «Coma
i o o desie By e compas f ciloci

se basa en la inmovilidad del es g
rio».® El lcnncn del L B d e
o orLows By exfis, prbabemen
s cu ingn o, I movilod como o Wm.ﬁ Wl o

doaPlntn

estado desde nifos, encadenados de
s i ienados de ls pies y mbién del cucllo, por lo
g pﬂdu‘n mover s podian ver o que tenn delante, 3 que
s cadens 10 an gira la cabezay. Esta inmovildad y re
sibn, sepin Baudsy, permie a o presos/spectadores confndis s
presentaciones com percepeiones gt
sy g o o d e

ot dode s o g dlngins v e i v
accidente hisrico, Ia inmovildad del espectador

i s ok ) det espestador,sgtin la xplcacion
orfico.

pla

Lt A s o e e s D
ucure 1 ooty e ine e tdes s swalsbaaics
T pvale st . pesnees vl b s

Ededbary obsera o porspictt; I progrsi wovliacion dé

6 idry, Window Shgsin, g, 154 Ls s e i Sy e

Goen

s Narmaive, Apparats. ek

i ety comp. Rosen, Pl Noea Yok,

vy . 198y o o T g o G e o
Nueva York, Charles Scribner and Sons, 1990. e
6. Cado . <To Apacss, i, 0.




gresivo del cvpnc\'\dur A medida que I “movilidad de la mirada se

al desarollarse técnicas para pintar (y luego,
mmmﬁm imigenes .Y ‘movilidad mediante
cambios en la fluminacion (v luego en (it fulogran: cinematogrifi-
ca)—, e sbserador s volvia mis nmonlizado y pasivo, istopar e
cibir las construcciones de una realidad ot docads ek

cuerpo inmévils.

Qué sucede con estd tradicion cuando llega un aparato ds
sentacion sin pantalla, como es la realidad virtual? Por un lado, la rea-
Jidad virtual constituye una ruptura fundamental con esta tradicidn.
L\nmm un tipo radicalmente nuevo de relaci6n entre el cuerpo del
pectadory I magen, A diferenciadel cine,donde s cimar il s

I el

e repre-

dc&phm
4

experimentar l movimientoen l espacio virual. Es como s la céara
estuviera montada en la cabeza del usuario. De ahi que, para alzar 1a vs:
taen el espacio virtual, hay que levantarla en el espacio fisico; para ir
hacia adelante vdr manera virtual», hay que dar pasos reales hacia ade
El espectador ya no estd encadenado, inmovilizado,

lante, eteéter

P cambise 1a apariencia de las i
cuindo s mueve el usuario, s it

¢ e i o de i e e
suimicnto de la mirada. Y como la usuom‘wuyym'ns.v 4
medicn aquell época L direcicn de e s p

s creads por ordenador

aitores montados en la cabeza de Sutberdand se veian con Ia cabeza
certada en miquinas suspendidas deltecho. El usuario ponia s cabe
2. un anilugio metdlico que era conocido como «la espada de Damo-

cles,

Un par de tubos ensamblados conectaban el monitor con unos rieles.
enel lvchn 1o cual hacia del usuario un cautivo de [ mdquina en sen.

ic0 El usuario podia darse la vuclta y girar la cabeza en cual
e i, pero no podia alejarse de la miquina mds que unos po-
cos pasos. Como i fuera el actual ratén de ordenador, el cuerpo estaba
atado al ordenador. De hecho, el curpo quedaba reducido a nada menos
— nada mds— que un raton gigante o, para ser mds precisos, a un j
sick gigante. En vez de mover un raton, el usuario tenia que girar su pro-
pio cuerpo. Otra comparaci6n que viene  la mente es ef aparato cons.
nido a finales def siglo XX por Etienne-Jules Marcy para medir fa

e que trabajar, y que hablar, para poder ver.

Pero al mismo tiempo, la reaidad virt
‘grado sin precedentes, Se trata de algo que se pucde ver con claridad en
el primer sstema de realidad virtual, disefiado por Sutherland y sus co-
legas en los afos sesenta. Segin Ia historia de la realidad virtual de Ho-
ward Rheingold, «Sutherland fue el primero en proporer montar peque-
fias pantallas de ordenador en gafas binoculares —algo que distaba de
Ser una ficil tarea de hardware  principios de os sesenta— para u-
mergir de ese modo el punto de vista del espectador en el mundo grdfi-
o del ordenadors. " Mis adelante, Rheingold escribe:

aprisiona el cuerpo en

5. Fiedbecg, Window Shopping,pig. 3.
.

o

1 posicion de-
" Rocnand, el Resi . 106

nectado al equipo de medicion por medio de unos cables lo bastane lar-
205 como pera que pudiera bati s alas en el aire, pero no para volar 3
pinguna pare La paradoja de I ralidad virwal, ef hecho de que re-

oo e isicamente a una micquina, s dramtiad de ura s
imeresante e unasecucnc de «cberseson n apelicul 1 corador
e césped (BrettLeonard, 1992). E l scuencia, los proag

- i ecuencia, los protagonistas, un

s
s s diccions. Durte  wcibersexon, I cara vt sl por
i ir, 10 que los pr experi-

. En el mundo viny Siim

s pcodlices por ordenado,sus curpos S foden ¢ e o

o gt

S e g i e erkof B e
ork of Eienne.Jules Marey (1530-190¢)
[ ooty i 343 hhasia



yes de l fisica, mientras que

B e
Bt e o, ol o e
el o e i, o coens s
Froaininogiesty e leva un monitor montado en

o g de 1 cabi, L il e s
e 1ra los dos tipos de informacion de una manera
o dsrpeicn dl st .

1a cabeza que le mu s o
eficaz. Lo que viene a continuacidn ¢
cada de Ia revista Air & Space

al pedirle que se mueva. Podemos preguntamos s estas nuevas condi.

precedentes historicos, o s encajan con

lguna tradi
presentacion altemativa que favorezea el movimicnto del cs.

pectador.
c

que su marco separa dos espacios qu

fenen escalas diferentes: I fisica
¥ la virtual. Aungue esta condicidn no tiene por qué levar necesaria.
. la inmovilzacicn del espectador, f que le disuade de cualquier
movimiento por su parte. ;Para qué moverse cuando de todas maneras
tampoco podemos entrar en el espacio vitual que se representa? Esto
queda bien dramatizado en Alicia en el pais de las maravillas, coando
I fuerza por hacerse del tama

FI6C,
arel s i
Vitual que pudo ver era una copia cxac

i para ctiv

1998 se fimitd e

10 que necesita para entrar en el
otro mundo,

La tradici6n altemativa de la que forma parte la realidad virtual

tema Super Cockpit. El mundo.
L

s dos minisenlos tubos de 3

e noeado a0 disanta d i pesona. [ Laor
Yos estiico enfoc

énde bl :
s L infinito.”

conducia ha
sutopista que

B

o et somo o ¢ aplicacions e raidad
e  no tienen nada que ver el uno con
bt

pitur i
vl tigcas, s mundos isicoy virual no e v
s s s s s
S con e fisco. E piloto se coloca él mismo en el mundo vir Toa
s una velocidad supersénic, con su aparto de

4 maners Segara S cuctpo; de manera s seg-

i sitodr
e ancsanes o s d 1 panls

'REPRESENTACION FRENTE A SIMULACION

. Ia realidad virtual prosigue la tradicion de la pantala,

En resume Al
o cuando amarra su cuerp
al quedar el espectador inmoilizado cuan "

1 tiempo que s crean unas evas condiciones, sin preceden

quina,

71, Rhcingold, Virual Reaiy pis. 201-20.
72.Citdo e ibid. pée. 201

la siempre que la escala de la representacion sea la
misima que s de nuestro mundo humano, de manera que los dos espa-

ligada a una paniala, | 6
simulacion persigue mezclar los espacios fisico y virual, en vez de so.
pararlos. Por tant, los dos
impor

spacios preseatan la misma escala,se e es.
cia al limite entre ambos (en vez de marcarlo con un cuadro.
ungular, como presentacion) y el espectador s

libre de moverse por e espacio fisico.

Para seguir analizando las diferentes 6gicas de las dos tradiciones,
podemos comparar sus tipicas representantes: Ios frescos y los mosai.
o5, por un lado, y Ia pintura del Renacim
os crean un espacio ilusionista que comienza tras la superficie de fa
imagen. Lo importante es que los frescos y los mosaicos (asf como las
pinturas murales) son inseparables de la arquitectura. En otras palabras,
70 pueden trasladarse  ningin sito. En cambio, la pintura modemna, que

vil.Es independientc dela pared y se Ia puede transportara cualquier si-
o for conectar 6

Ja tendencia del capitalismo a hacer de todos los signos algo tan mévil
omo sea posible)

Pero, al mismo tiempo, tiene lugar una inversié interesante, La inte-
raceiGn con un fresco o un mosaico, que en f mismos no pucden traska-
darse, no implica la inmovilidad del espectador, mientras que la pintura
movil del i el

Ia presupone.




Esta
nes de repre-

las trad

{nversicn es coherente on la difeente 16
sentaciony simlaci6n, El hecho de que el fresco y el mosaieo estén ape-
it al arisa cear

gadoss asu
entre el espacio fisico y el virtual. En cambio, una pintura se puede porer
en un entomo arbitrario y, por tanio, esa continuidad ya no se puede g3

Como respuesta a esta nueva condicidn, un cuadro presenta un

rantizar. Ce
espacio vinual que estd claramente diferenciado del espacio fisico donde

estin éste el espectador. Al mismo tiempo, aprisiona al espectador por

ma con Ia pintura un tinico sistema. Por tanto, si en fa tradicidn de Ia s

s i e Sy it s e
visual central, a fin de ver las diferentes partes del panorama.” Pero  di.
ferencia de los murales i
s o s oo 1 3 oo

e e el espacio isico e a accidn,
i rtal. Dicho de

fisico qued:
ot modos e visua cental s conite com I continacio de
0 Spcio 10 1 s, como sceds e

Jacidn el -

o que suele estar vacio. Estd vacfo
Rl e e o sl ot dcr;:;.;:' para que podamos fingir que continga
et i : ks . 010 gue sea que represente e panorama,™

el de a representacién. La escisién del sujto es s las . i
Ia imagen, ai como & " Stia ook o s acciones areales» tenen Iugar en

! irtual. La pantala desaparecio por el me 4
s il desaprei por ol mero hecho s qe o

dad de representar cualquier espacio arbitrario, en vez de tener que simu-
ar el espacio fisico en ol que estd ubicada la imagen.

centist, Ia tradicién de la simulacion no desaparecio. De hecho, el si-
6 7

- ;1\1‘::; s N ainmovilizacién del cuerpo en la realidad virtual,
i amoviascon e Al o espocalar g e,
v nmoilzacion represent probablenente.of imo actode b

cuerpo. A nuestro alrededor, todo son

el naturalismo,
mo con los muscos de cera y los dioramas de los muscos de histoia
natural. Otro cemplo de a tadicion de la simulacidn s Ia esculura a
escala bumana; por ejemplo, Los burgueses de Calais, de Auguste Ro-
din. Pensamos en esas esculturas como algo que forma parte del huma-
nismo postenacentist, que sitda al hombre en ¢l centro del uriverso,
cuando en realidad se trata de extrateresies, de agujeros negros que
unifican nuestro mundo con otro universo, un universo perificado de
mirmol o piedra que existe en parslelo al nucstro.
La realidad virtual es continuadora de fa tradicion de I simulacion,
. e - tes lasic

mismo tiempo que lo ampliaba. Por cjemplo, un mural creaba un seu-

dopaisaje que parecia comenzar en la pared. Pero en la realidad virtal

0 hay conexi6n entre los dos espacios (por ejemplo, estoy en una sala

fisica mientras que el espacio virtual es un paisaje submarino) o, al fe-
" i H

s ::’:ru:l:::‘ci::‘w:jnuuhdud ¥ de la miniaturizacion de los apara-
o omnicaid; desde los movie 4 agendassecncs, -
ndo por s buscapersonssy los poriles, os teléfonos  los releen
e e et oela 40 s ooy s s
e . pde g lapara de eatidad vinul e e
docido 2 un cip :::‘x::e o einay coneciado por tarsision

, felices

et % i cm i et s
Pendion deunrlatvs inmoiland e ut s A2 4 ARl
- s :

0. Podemos decir que, en este caso, el .
. e ct e cpaci il e 1 i e pospor

per Cockpi). En cualquiera de ambos casos, la realidad fisica no se te-
e en cuenta; se Ja desecha y abandona.

an.



ar siempre «cn contacton, 3. Las operaciones
retina y la pantala se

ministrativos, las secretarias,
en los cajeros automiticos, Ia
deros de los coches y, por Supuesto, en

Tanto los monitores de televisién como los del ordenador se vuelven
el tempo llegarn a ser del tamafio de la.
Rem Koolhaas, que disefian cdificios al
fachadas que han sido transformadas en

s grandes y mis planos; con
pared. Hay arquitectos, como.
estilo de Blade Runner, con
pantallas gigantes.”
Dinémica, en tiempo real o interactiva, una pantalla
imulacion y telepresencias igual que suce-
rectangulr, i

una pantalla, nteractividad,
i hace siglos, seguimos mirando una superficie plana
e existe en el espacio de nuestro cuerpo Y que AcHl COMO una venta-
na a otro espacio. No hemos dejado adn a era de la pantalla
gual que no hay un «ojo inocente», tampoco hay un «ordenador
puro>. Un artista tadicional percib ¢l mundo a través de los flos de
loscodigos culturses, los enguajes y o istemas de epresenacion que
a existen. De Ia misma manera, un disefiador 0 un usuario de los .
¥0s medios se acerca al ordenador  través de una serie do
ls, algunos de los cuales hemos abordado ya cn los cap

filtros cultu-

F1 e La itz e e hombe ) ondenador oty 61 s
" disintas mancrasy ambin impone s propi 6gics a fos dato digie.
fes. Las formas culturles actales, com 1a palabra impress ¢l
L colors s y s ot s oS
informacicn.Son formas que sguen ineractuando con s comenciones
el intrfr.enre ol hombre | odenador, prs e e e s
e s nves conjnto e comencones

ri o

talla aportan adn otra capa de convenciones
L

d: desde

: s
‘ ey Ve Ko ey o B 1T Lo s s ven s o e e 8 B
Noew York, MoaacelPress. 1995 S e observarque cada un de dichas ctapas I podemos contenpar o




[EVOS MEDIOS DE COM

posibilidades; es decir, por mucho

bién como portadora de cada vez i

b is «cercan posible «de la miqui
= AL 0 a 21 lor y al usuario
o como el Coboll Fortany l C, s omo  muchos keng s

alto i

il e gencle. o comandos que restlten comunes o mochs de
el Independientemente de 5 un disctucor de log mupygy medios rata
on datos cuaniitaivos, texto, imdgenes, video, es o tridimensional o
e combinacion de cllos, emplea las mismas téeicas: copian, cortar,
pegar, busear, compasicidn y filtcos, La existen

de dichas técnicas,

cas thicas deltabajo con los medios informilicos fas liamagé operacio-
nes: En este captlo analizaremos e ejemplos de ellas, corts son la
seleccién, Ia Ia teleaccion,

2 enadores
Lingo del Director de Macromedia o el HTML. El uso de order

iz 3

bise i propispogamasc ngaede programii de o ek

del Macintosh i s i

sorales acsbron il s spicaios o e st a
men de imagen, ¥ mag

by ible con la trayectoria
e d s o e compad
e gl derolo o v oMzt

el
i b indo las propiedades
vos medios. Comenzdbamos analiza
‘guaje de los nuevos me

¥

Aunque as operaciones vienen incuidasen el soware,no estin -

8235 a €L No sélo s emplean dentro del ordenador

mundo social fuera de aquel. No s610 son maneras de. trabajar con datos

informaticos, sino mancras generales de trabajar,
era del ordenador,

La comunicacion enre un mundo social que es mis amplio y el uso
¥ diselo del software cs un proceso bidirccional, Cugnde, twabajamos
con seffware y empleamos s operacionesque vienen el 4,6
o se convierten en parte e cémo nos entendemos a nosotros nos,a
fos demds y al mundo. Ls estrategias de tabajo con dagor informticos
se vuelven nueslras estrategias cognitivas de cardcir
iempo, el diseio del software y de I intrfaz entre of
ador eflea una lgica socal, una deolog
dad

pensar y existir en la

ropio con ain-
delos dto nformiices (cspitl 1) uegohicis 0 propio cor i
terfaz enre el hombre y el apitulo 2),

e caricter ms amplio. Por tanto, s nos enconty.

que opera en o alto de la interfaz: el sofiware de aplicacicn. Los

y
medos: al mismo g, et como o il més, e ol
14 magincion d o qu s posl hce onunordenador D

es o los repr Idean su comprensién de 1o que
roductores de medios, mol
gen

como el Media Player de Windows 98 o cl Real Player imitan Ias interfo-

software,cabe esperar que estén también enjuego en fa culpg gene-
1ok Condo abordemos s s opercione d selecet, compong y
Ieleaccifn en este capiul, lustraremos esta tesis goners s ciemplos
eyl o s 850 de opeaciones que vienen inclidas el g
ey elhardbare,y que estinen juego n s cultum contermpontygs e
el son el sampleado y a mutacic o morphing s

1. Bl sampicadoen o s s e pie, Tureton,
Uriversityof Clforsia, San Dicgo: e moyphing s

e e
g avance y, de.
e, prad, i, ebbinada y
e ol o st i siomia 0 s o o

gl
e, cot o o s,
oo s v it .
v do g rogruas conrtosde sofovare, st

orphing: Visal Trarsformation e e o
Pres, 1999,

e in o syl e o e en movinicr, .

e e g €, M e

2



Como ya hemos sefalado, una diferencia entre la sociedad indus-
il

Lurabjo y el

¢l uso de las mismas interfaces de ordenador. Esta
1 ocio y el trabajo se complementa

ocio suelen implic

nueva relacién, mds estrecha, entre !

con una relacién mis estrecha entre los autores y los lectores (o, de ma-

era mis general, entre los productores de objetos culturales  sus us
Tos dios

o). o
ferencia catre productores y usuarios, i que todos los textos de los
‘nevos medios ilustren el concepto de Roland Barthes de «texto clisi-
on. Sino que, en el paso de una sociedad industral  una sociedad de la

LAS OPERACIONES 15

los viejos medios, como I foto

comprendia tes dreas clave: Ia tecnolog
p s dreas clave: T tecnologia, 1 capacidad técnica y la es

?nh)gv':\] «profesional» se vuclve asequible para los aficionados, I
esionales de os nuevos medios crean muevos estindares, formatos y
expectativas de disefo para mantener su estatus. La continua introduc
cibdemevas mnes enel disehowh juoe s ks
erearlas, que siguieron al debut pablico del HTML hacia 1993 —los bo.
tones rollover y los ments desplegables, el DHTML y el XML, los ap-
plets en Java y los seripts en Javascript— se pueden explicar en parte

informacion, y de los viejos medios a los nucvos,
s cosas. Est

I s q
s dos grupos, sus fespectivas experiencias y habilidades, la estructura
e los objetos medidicos tipicos y 1as operaciones que tealzan con los
datos informticos.
“Aunque algunos productos de sofiware se irigen o bien  produc
i tbos gru-

En el plano de los productos de los nuevos medios, a coincidencia
paral doproduckesy usuirio s pde st con o videegos

Tos jugadores crear su propio eptormo de

softnare special que per
Hay mis

finales,
o5, como los navegadores de Itemety los buscadores, los procesado-
Tes de texto y las aplicaciones de edicion de medios como Photoshop

juegos, Tos pro-
pios fans, en un fen6meno que se conoce como «ajuste de los juegt
= 3 juste de los jucgos».

(que s emplea por rutina en fa posproducci6n de 1 pe
de Hollywood) o Dreamweaver, Adems, las diferencias de precio y
Tuncionalidad entre ¢l sofware profesional y el amaeur son bastante pe-
queias (unos pocos cientos de euros, 0 menos),comparadas con 1 u-
\éntica brecha en equipo y formatos que habia entre profesionales y afi-
cionados antes de los nuevos medios. Por cjemplo,las diferencias entre
el equipoy costes de produceidn en 35 mmy § mm, o ente l ideo pro-
fesional (formatos como el DI y el Betacam SP; las mesas de edici

archivos del juego, los afadidos, los niveles, los mapas  los archivos de
Tos sonidos) s refiere @ las alteraciones del c6digo fuente preexistente en
cunto a gréficos, personais, arquitectur, sonido y jugabilid

arte hacker popular,  en Intemet pueden conseguirse numerosos editores
de shareware  ara modifcar a mayoria de losjuegoss

De cada juego comercial se espera ambién que incorpore una ex

edicin) y el video amareur (VHS) se cifran en cientos de miles de eu-
Tos. De la misma manera, la diferencia en capacidad técnica entre los

‘“unque en los afos noventa el empleo de Java 0 de DHTML para el -
Sefto web ra el terreno de los profesionles, muchos usuarios wmbién
eran capaces de crear piginas web de cardcter bisico por medio de pro-

gramas como el FrontPage, el HomePage o el Word.
la

per
505 aspectos. Por tanto, el jugador se converte n certo modo e un
sefador de juegos, aunque su creatividad tenga que ver con seleccionar
combinaciones de diferentes opciones, mis que con hacer algo desde
cero. Trataré con s detalle este concepto de la creal
leccidn en la seccidn «Meats, flros y plgins».

ad como se-

e

‘Ahora bien, los nuevos medios no cambian -
cién entre el profesionl y ol aficionado. La brecha s vuelve més pe-
r i do. Y porque los prod

o, De vt 1825,
3. Switch 5, 12 (< witch s edulCrackingeheMazes).

les I i e o En




EL LENGUATE DE LOS NUEVOS MEDIOS DE COMUNICACIGN

lon nuevos medios, y otras, de os usuarios finales, s dos grupos emplegn
-omo copiar, cortar y pegar,
ar. Este capitulo abordarg
tres ejemplos de operaciones. La «scleccion la emplean tanto los dise.

wdores profesionales como los usuarios finales. La «composicidtn
usan de modo exclusivo los diseiadores. Y wteleaccidn const

Aunque el presente capitulo se centre en lus operaciones de soffva.

« Pl e aprci on oo o ey
o i gttt Enenman. S
S e dirmes operciones e ks o
D como bas i de o o e o

un edifici toieg

raciones disponibles en ef L- d G g
disponiles n el xdenador:exinsi,revrinsons ore
S desplazamicso, s, defomnacio imensy s
escala, rotacin, etcétera,t
Ot iemplonos o proporcionseldisenador, ;
ol o i o sy Mt

otras priciicas culturales que utilizan tecnologia. Podemos concctarly
on oros érminos mis familires, como procedimicnton, «prictican y

métodon. Al mismo tempo, seria un error reducir l concepto de ope.
racidn a cherramientas o «medion. De hecho, una de la premisas que
subyacen en este libro es que esos conceptos tradicionales no funcionan
demasiado bien en relacidn con los nuevos medios, y que por e<o nece
sitamos conceptos nuevos, como «interfaz» u «operacids. Por un ade,
15 operaciones suelen estar automatizadas en parte, de un modo que fas
Hherramientas tradicionales no 1o estin. Y por ot fado, aligual que fog

e A

pa

e
adas en el

pueden

decir, existen en cuanto conceptos antes de ser maler

hardware y el software. De hecho, la mayorfa de las operaciones de los

nuevos medios, desde la mutacién o morphing, al mapeado de texturas,

pasando por l bisqueda, el establecimiento de coincidencias y ef hiper-
e articulos de i

1o conceptual, que es traducido a un proceso tecnoldgico Por cjemplo,
it antes (coleccin e primaveraverano e 1905) oy st
o tos dénico,con s ugeridsde demareain o v

delo dos veces mis lurgo que fa tall finl: continuacion, s

: colocan
Coge e ¥ 19705 e citaen lugares staégicos: finalmenn, e
i e
Esia secuencia d
e Una fexura con amugas peculares excepto o fos fop
estin protegidos por los parches  fas ci, e
ot efmplifica un crateiic importatede esas opeac
28 puede combinar n secuencia, El disefador oo
el guidn resultang

formitic: . enlos

las aplicaciones de sofware habituales. De shi que, por ejemplo, cuando
imagen, los

programas principales de Photoshop sefeceionan un programa aparte

que se corresponde con ese filto. Este programa interpreta los valores

de pixel, i e

cados en la pantalla.

un principio més general de los nuevos medios, que es Ia transcodifica
cién. Las operaciones, que estén codificadas en algoritmos y se llevan a
los datos de fos medios 1 los que se pueden aplicar. La separacién catre

lds Losdisdores d sftared os v g o 0
en <aadi nuevos filros o pro
Elguion

b ok e

4 Eiscnman, Peer, Digram Diies, Nueva York, Ui
. 2 k. Unverse Publisin, 1999,

algoritmos y datos en la
tre operaciones v datos de los medios.

£
08 T, it o i,
octubre de 1998-17 de enero de 1999, e e

i
|




LAS OPERACIONES 7

Menis, filtros y pligins

sador para que
da una circunst
gramas de salvaguarda o los desfr
‘wtar disefiados para que arranguen a una hord determinada
plode 1o se

2 en particular. Como ejemplo de lo primero, tene:
fragmentador

s de ¢-mail en los programas de.
Otk e Microot Mienrs e
arlos a un:

vidor, ¢l pro
Jmentar su priorida

etcétera) si su encabezamiento o direccidn

acteres determin

adeca

LA L6GICA DE LA SELECCION

ewpoint Datalabs I
oméricos 3D, que son
fadores.

1 estd vendiendo miles de modelos

amplament uilzado or aimadorey dis

f s como describe los modelos su catdl 370: Hom:
i superbaja. VP4369: Hombre, resolucin m VP4752

Hombre, musculado, en pantalones cortos y zapatillas de tenis. VPS200:

Hombre, c/barba, ]m)\.l\uncx boxer...» EI Photoshop 5.0 de Adobe vie-

bre, resoluc

de filtros que permiten moificar Ia imagen
de numerosas maneras; el After Effects 4.0, que s el estd
composicin de im

para la
nes en movimiento, se lanza al mercado con
ochentplainde et ademés e s comgue s ks de
terceros. 7 de Mscromediavienecon una apli libera de
-unn])ﬂmumcmm- troz0s de c6digo informitico lstos para usar.* Sof-
timag 3.8). el software puntero de animacion y modela- {
o I mercd con s d carociems oxurs que podos
aplicar  os objetos en res dimensiones.” EI Quickiime 4 de Apple, que
s un formato de video digital, viene con trece transiciones de video y
quince filtros incorporados. El sito web de Geocities, qu fue pioncro
sitios web g

g

& e ivpomom i
7 e

ooy o b
iy
10, <hp s sple conquickimelashosng ol i,




178 ELLENGUAJE DR 10§ KUEVOS MED

e acceder al usuario a

ollage por ordenador para que persor

Stock en usar par
los banners de Ia web." Web Page Wizard de Microsoft Word 97 per.
crcar una web simple scleceionando a partir de ocho estilos prede-

o «Profesional». Chat 2.1 de Microsoft nos pide que especifiquemos
(un icono gréfico que representa al usuario en el mundo

nuestro av

Mientras estamos en lines, podemos personalizar atn mis el personzje
seleccionado, intercalando ocho valores que representan otras tantas
basicas, tal como las han definido los programadores de Mi-

erosoft.

Se tata decemplos ue lustanuna v i e 1 culura e
ondenador. Es raro que los objetos de los nuevos medios s creen par-
tendo de cero; normalmente son un montaje  base de fragmentos
¥aestén hechos. Dicho en ot plabrss, e a cultura dl odenador, a
auténtica creacion se ha visto sustituida por la seleccidn a partr de un
meni. Durante el proceso de creacion de un objeto de Ios nuevos me-
hador lleva a cabo una seleccion en libreias de modelos y

3D,  botones, il

dios, ¢l di

edic

i Adems,tko o rismesde sfvare com tercerws vende
i e funcionan a mod

nado cuando entramos en un mundo virtual multiusuario como el Pala
e, 0 laseleccidn de un punto de vista determinado de antemano cuando
navegamos por un mundo en VRML.

Bien mirado, seleceionar en una lirerfa o en un ment elementos u
opeiones predefinidas es una operaciGn esencal tanto para los producto.

primeros les hace mis eficaz el proceso de produccion, mieniras que los
segundos sienten que ya 10 son sdlo consumidores sino tambin vaute
e que crean un nuevo objeto o experiencia. ¢Cudles son lo origene
i de esta nueva k Gt ok ibi des-

? s
de la teora Ia dindmica especial de estandarizacién c invencién que
comporta? El modelo de autoria que se propone,

oland Barties han sido de fos que han criticado
el ideal romintico de un artista que crea totalmente desde cero, sscando

ig desu p 5
vas mancras de ver el mundo.” Segin Gombrich, el artsta realista sl
leza val
historia del ifusionismo en el arte es la de las

na
taci6ny ya establecidos;

por pa
538 generaciones de artistas. Barthes offece, en su famoso ensayo «La
mucrte del autons, una critica aiin mas radical de Ia idea del autor como
un inventor solitario que es responsable inico del contenido de I obra
Como dice Barthes, «el Texto es un encadenamiento de citas extraidas
i W

del Pero z2unque el artista moder-
5 fuent nose limite s6lo.a reproducir o, en el mejor de los casos, a combinar de
mentos
. con . estilos y el proce:

den conseguirse gras

tico. Un artista
el universo: comienza con un lienzo vacio

terial en sf de la préctica del arte sustenta el ideal roms
actia como un Dios que cr

et

Igualmente, s les pide a los usuarios de los nuevos medios que se-
T 5 i de mens predefinic soft-
ware para crear documentos 0 acceder a diversos servicios de Intemet.
I 1os, tendrfamos

¥
vida a un nuevo mundo.

sla estlo
do creamos una pigina web en el Word de Microsoft 0 en un programa

ipo de proceso, manualy de esfuerzo lento, resultaba apropia-
o en la época de de la cultura artesana preindustrial, En el siglo xx,

en el PowerPoint, la o

1. hapgeoctes yao con>.
12, hupvw eneupheatcom>

la su-
tomatizacitn, convirtiéndose literalmente en una «industria culturals

13 Gonrih, .11
en magerMusic/Tew,
4. Bathes, «The Death of the Authoe,pég. 142,

Rolsnd, <The



fan no obstante insistiendo cn el

(Theodor Adomo), las belas ares se
modelo del aresano. Selo en los afos diez, cuando algunos artisias co-
o  ensambla callages y montaes e «fsgmenoss cultuales
78 existente, hizo su ntrada ol método industial de produceicn en el
treno del e foomonte s convini s xpresén ms «pu
e dicho método, A principios de los aos veinte, sus practicantes ¥
habian creado (o, mejor dicho, consiuido) algunas de s mds i
omo Corte con el cuchillo e cocin (Han-

un.‘yncuhhn'und mo,
Hoch, 1919), Metrdpoi (Paul Cien, 1923). The Electrificaion of
rlzu\Wm!uL;mmr)k(‘muvKl i, 1920)y Tarlin en casa (Raoul Haus-
) por mencionar s6l

montje s volvi6 una prictca consolidada ente los dadaistas, surea
lista y construcivists de los afios veint, asf como en 105 aristas pop
de Tos sesents, la creacion desde cero, tal como la ejemplifican 1a pintu-
e siendo sin embargo la principal operaci6n del arte

lo algunos cjemplos. Aunque el foto-

s ochenta, como el MacDras de 1984, que trafa un tepertoro de for

i con los tempos mdermos. S ha sincronizado con el rsto e I o
ciedad moderna, donde todo, desde los objetos a las identidades de las
personas, resulta de un acopio de fragmentos que ya vienen hechos. E
sjeto moderno, no importa si elige un conjunto de ropa, decora un piso

o escoge l0s platos en la carta del restaurante, va por la vida seleccio-

sando en diferentes meniis y catdlogos. Con los medios electrénicos y

digales, I producci ania mpica un similar escoger entee ele-
yasean las texturas
i progiima do pitre,los modelos que vienen con un prograa de
modelado 3D o los ritmos y melodfas incorporados en un programa sin-
tetizador de misica.
‘Antes, el gran texto de cultura a parti del cual el artista creaba su
propioy dnico aencadenamicnto G citus»esisba burbujeando y mﬂ:m-

vl dibujo, sig
moderan: o en algin lugar por debajo de fa conciencia, pero ahora se ha
Enci nue- algo extemo (y se ha reducido en gran parte en cl proceso): o et
d we. El primer i 2D, modelos 3D, texturas, transiciones y efectos que pueden conseguir-
instrumento clecirénico, isefiado en 1920 por el mdsico Lev Theremin, Se tan pronto como el artista enciende el ordenador. La World Wide Web
conentaun generador qoeproduci un ond sincidal l ntrprete sl Heva este proceso al siguiente ive, al favorecer fa creacidn de extos
enfa que modificar su frecuencia y amplitud." En los afos sesenta, & g g piseend

ideoartistas comenzaron a construir sintetizadores de video basados en
el mismo principio. El atista ya 10 era un genio romintico que geners-
b un mundo nuevo puramene a parti de su imaginacion; se converia
e da vuelss 3 un bot aquf, aprieta n ineruptor

en un técrico que I
all... en un accesorio de la mi

Susttuyamos la simple ants sinidal por una scfial més compleja
(con sonidos, itmos y melodias), afadamos un teclado entero de gene-
radores de scial y ya hemosllegado al modermo sintctizador musical, ¢l

pri
Seleccién en un mend de opeione:

s primeros sintetizadores usicales aparecieron en los aos cin
ntetizadores de video en los seseata, a fina-
sneradores de efectos digitales —los teclados de
informiico en

cuenia,y les siguiron los si
s de los setenta los gener
efectos que utilizan los editores de video— y el software:

en la web. Ya no tenemos que afiadir ningin escrito original; basta con
seleccionar de entre lo que ya existe. Dicho en otras palabras, ahora
cuslquiera puede convertirse en creador s6lo con que proporcione un
mend, es decir, que haga una nueva seleccidn a partir del corpus

total disponible.
L

este tipo, cuando ¢l usuario llegaa
rama que seguird 4 continuacicn
una imagen, o eligiendo en un

béreo. En un programa interactivo de

un objeto determinado, selecciona

haciendo clic en un botdn 0 en parte de

‘meni. EI resultado visual de efectuar una eleccion es que o bien I pan-
g .

ochenta y principios de los noventa era autosuficiente; es deir, funcio-

‘ordenadores que no estuvieran conectados. Por tanto, los dise-
fadores de los programas autosuficientes podian esperar que el usuario.
les prestara toda su atencién y, en consecuencia, podian pasar sin pro-

‘pasar Ias péginas de un libro, La metdfora

5. Galyer, Bult, Lov Thererin

(cnuso, Kazan, 1995, .19

u] i 1 fomentaban los primeros programas d sutora ipermedia,




como el HyperCard de Apple (1987). Un buen ejemplo de st uso o po.
mos encontrar el Myst (Broderbund, 1993), que prescnta imdgenes
fijas que llenan por completo fa pantalla de modo que el jugador, cuan.
do hace clic en la parte derecha o izquierda de a imagen, sustituye ésta
por otra. En la segunda mitad de los noventa, cuando la mayoria de log
documentos interactivos se desplazaron a 1a web, donde es mucho mis
ficil pasar de un sitio a otro, se volvid importante dar a todas las pigi.
nas de un sitio una misma identidad, y también hacer visible Ia posicién
de la pigina en relacicn con la estructura arbdrea del sitio. En conse.
cuencia, con la ayuda de tecnologias como los marcos cn HTML,
Ty sty b st neg establecieron
unas convenciones difere . byt de a il e o
ma[mrmcm'\numulIu"onpmk la compaia, mends de nivel superior
1 T g, a i i oo Y o partes
cambian de manera dindmica. (Los siios de Microsoft y Macromedia
‘proporcionan bucos ejemplos de estas nuevas comvenciones.)” Inde.
et de s tce una slecei levaal usario 3 na meva

de un creador genio que se revuelve contra ella. Pero 57 que encaja per-

fectamente, por el contrario, con la 6gica de las sociedades industrial

avanzada y postindustrial, donde casi todos los actos de la vida préctica

implican elege n sl mend, ctlogo o base e daos. De hecho,
I

disponemos de l logica % I . que consis-
ir valores en una serie de menis predefinidos.

C8mo puede un sujeto modemo escaparse de esta 1ogica? En una
sociedad saurada de marcas y etiquess, I gente responde udupundn

3 un estilo de vestir

0 de arquitectura Herbert Muschamp sefala, escribiendo sobre cl lojl
Vacto como expresidn d un des minilia que la gente «se niega a
exponer su subjetividad prefiriendo un mueble a otron. A la oposicidn

doy neutral en el exterior, e le da Ia vuelta:

El espacio vial privado ha adoptado los modos de s objetividad, y

pen
pantalla completa o lo cambia parte de e
unestructura arborea que consia de objetos predeterminados. Aunquc
se pueden crear tipos mis complejos de interactvidad con un programa
informitico que controle y moifique el bjeto medidtico en tiempo de
clecucion, la mayori de los medios interactvos utlizan estructuras a-
boreas fjas.

Suele decirse que el usuario de un programa interactivo srbéreo se
convierte e su coautor. Como elige wna inica uta nre los elementos
de una obra,se supone que crea una nueva. Pero también es posible ver
st proceso de una manera diferente. Si una obra completa es I suma

> ? o ’

Fi b

sigue uno
el usuario estd activando sdlo una parte de I obra total que ya existe, Al
igul que en el emplo de Ias piginas web que no constan de nada mis
que de enlaces a otras piginas, aquf el usuario no aade nuevos objeos
un corpus, sino que sl selecciona un subgrupo. Se trata de un nuevo
tipo de autoria que ya 1o s corresponde i con a idea premodema (de
antes del Romaniicismo) de la modificacicn menor de la tradicion,
¥

16 <htpimicrosft.com: hpdwww mcsomedia con.

iy oo o g s e de s dominads

por

e vt el s anu\am sustosy ek
ividual

oktiv de s st y e e o i

giars

4C6mo se puede llevar a cabo un escape similar en los nuevos me-
dios? Solamente rechazando todas las opciones y Ia personalizacién y,
en definitiva, rechazando cualquier forma de interactividad, Paradjica.
mente, al seguic un camino interactivo, uno no const 0 inico
opt, porcontra,

10.Del legir valores de a =
ritorio o una aplcacidn nos hace participar automdteamente <n ol
«cambiante collage de manias y caprichos» delimitado y codificado en
sofoware por las empresas. De ahi que, a falta de uilizar Ia interfaz por
comandos de UNIX, que podemos considerar como el equivalete del

17 Muschar, Hesber, «Blacpin: The Shosk o the Falar, New York Times
Magaaine, 13 de diiembe d 1995, pig. 66




i minimalista en el terreno de la informitica, preferiria tilzar el Win.
dows de Microsoft exactamente como salid de fibrica en vez de perso-

nalizarlo con la esperanza de que exprese mi «identidad tnicas

LA <POSMODERNIDAD» ¥ EL PHOTOSHOP

Como ya sefaldbamos en este capitulo de
iones infoumdticas codiiean en su disefio as nonmas culurles vigen.
tes. Un buen ejemplo de esta lo tenemos en «la logica de la selecci6n
Lo que era un conjunto de pricticas y convenciones sociales y econémi-
eas viene ahora codificado en el mismo sofware. El resultado es una
nueva forma de control, suave pero poderosa. Aunque cf software no
impide a los usuarios crear directamente desde cero, su disefio, 2 todos

6 ol

leccion.

Si bien el sofiware informético enaturaliza» el modelo de la autorfa
entendida como seleccidn en librerfas de objetos predfindos, podemos
encontrar ya dicho modelo en los viejos medios, como en los especticu-
Jos de diapositivas con lintema migica."* Com indica el historiador
Charles M i i

tiende desde Ia preproduccicn a la posproduccin, pero no abarca la
bicidn (s decir, que la presentacion en la sala de una pelicula estd
y 1o conlleva la
tivas), en los especticulos de diapositivas con lintema mégica, la exhi-
bicion era un arte altamente creativo. EI exhibidor de linterna migica
de hech

diapositivas compradas a los distribuidores. Se traa de un cjemplo per-
to de la autoria como seleccion: un autor monta un objeto a partir de
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S R
pelicula fac
alelo, asistirnos

naciones muevas. Ademis, divers

lecei6n y combinacion. En pa } desaroll de archivos
de medios diversos que permiten al autor extraer elementos medidicos
ya existentes, en vez de tener que grabar otros nuevos. Por cjemplo, en
1930, e fooperiodisia aemdn docior OUo Bettmann dioinicio  lo que
el archivo

1o adquirid la Corbis Corporation de Bill Gates, en 1995, contenia se-
senta millones de fotografias, que incluian algunas de las imdgenes usa:
das con i siglo xx. e b i
para el cine y ol audio. El uso de fotografias, fragmentos de pelicula y
grabaciones sonoras «de stocks se volvid la prictica habitual de la mo-
dema producci6n medid

Resumicndo, Ia préct
elementos preexistentes y distribuidos comerci

8 s i meiler g e
mente ya existfa en los.
viejos medios, pero la tecrolog medios la estandariz
0 14 Vol i At L o mecoultgba's
jeras y pegamento, ahora es s6lo cuestién de hacer clic en «cortar»
pegars. Y, al codifi

¥
3 i Ias operaciones de seleccion y combinacidn en
1as propias nterfaces de los programas de edicion y autori, los nuevos
medios las clegitimans. Sacar elementos de bases de datos y ibrerias s
vuelve I nomma,  cearlos desde cer se converte en I excepeidn. La
web actia como una matcrilizacion perfecta de esta logica. Es una gi-
gantesca librerfa de imdgenes, fotografias, video, audio, discfios, cidigo
informiico y textos, y cada elemento s gratis porque podemos guar-
darloen l ordenadorcon un solo
o es casual que el desarrollo de 1 interfaz grifica de usuario, que
lcgmmé T Wil e s e i o 8 e ot e .
p Photoshop, que popula Ia arquitec-
tuvieran lugar en los ochenta; la

ratén

mismo,
pieza en la scleccién y distrbucion de elementos, y 1o en una idea or-
ginal.

‘Aungue o todas la artes medidticas modemas obedezcan  ste
modelo de autoria, s que se ve fuertemente favorecido por a 6gica tec-
nolgica de los medios analGgicos. Los elementos mediticos que se al-
macenan en materiales de fabricacién industial, como el celuloide o la
cinta magnéica,son mds ficiles de aislar, copiar y ensamblar en combi-

18, Maser The Emergence o cirema.

volvi6 «posmoderna.

el sentido que le da Fredric Jameson, para quien la posmodemidad es

‘omconcsg e peiodizaci, g tene por uncif elacona f s
gimiento de I I

nuevo tipo de vida social y un nuevo orden i S o

dent los i X tacul-

and Discontenss, comp. e Ann Kaplan, Londres y Nueva York, Vers, 1985, pi. 15
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0o trataba de whacer algo nuevos. En vez de eso, el reciclaje y la
dos, los estilos antistcos y las formas

cita interminables de los co
del pasado, sc convirtid en el nuevo estilo intermacional y en la nu.
va l6gica culural de Ia sociedad moderna. En vez de reunir nuevos
documentos de la realidad, Ia cultura se encuentra de lo mas atares.
da remodelando, recombinando y analizando l material medidtico ya
mulado. Jameson evoca I metifora de la caverna de Pl cuando
escribe que la produccion cultural de fa posmodemidad «ya no puede
mirar direetamente con [os oo al mundo real sino que debe, comoen I
caverma de Platén, buscar sus imégenes mentales del mundo en los mu-
705 que la confinan.” En mi opinion, esta nueva condicién culturd! en-
cuentra su refejo perfecto en el soffware informitico que surge en los
ochenta v que privilegia la seleccién de elementos medidticos ya con.
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tos». Todos esos filtros, tanto si manipulan Ia sparicncia de la im

filro 2 un fragmento musical, conllevan el mismo principio: la modif.
cacin algoritmica de un objeto medidtico que ya existe, o de partes de
L. Puesto que los medios informiticos consisten en muestras que se re-
eseta en tmeros, un
€0 puede acceder a cada muestra una a una y modificar su valor en fun-
idn de algin algoritmo. Asf es como trabajan In mayoria de filtros de
imagen. Por cjemplo, para afadicle ruido a una imagen, un programa
€omo Photoshop I interpreta pivel a pixel, aiade un ndmero generado
atazar al valor de cada pivel y ranseribe un nuevo archivo de imagen,
‘También puede trabajar con mis de un objeto medidtico a I vez. Por
ejemplo. para fundi dos imégencs, interpreta los valores de los pixcles

feccionados a crearlos desde cero. Y en gran medida es ese sofiware el
que, de hecho, hace posible la L El ento de
ltural, primero @ herramicatas c

toda la producein sénicas como

orrespondientes de las dos imdgenes, y luego calcula un nuevo valor de
o los -

Ppite para todos los pixeles

luego a herramicntas basadas en el ordenador (en 10s noventa) faci
enormemente la prictica de valerse del contenido de los viejos medios.
‘para crear nuevas producciones. Y volvi6 también el universo de los me-
i i . cuando todos los objet
e i ordena-
dor—se vis
que ya estén ahi. ¥ aqui, una vez mis, la web s In perfecta expresion de
o i

piar y modificar las que ya existen. Esto vale tanto paca los usuarios que
rean en su casa sus propias pdginas como para los profesionales de la
web y el hipermedia o para las empresas que desarrollan videojuegos.

DEL OBIETO A La S5

v

Laseleccion de elementos prefabricados parz que formen parte del

de la «égica de la seleccién. Mientras trabaja en un objeto, lo normal

20, fameson, Fredi, «Posimorernism and Consuimee Society,pés. 20

fentes de las o de filtro en

dios (por cj

das), as tecno-
logias de los medios electrénicos. En los siglos X1x y xx, todas ellzs se
basaban en Ia modificacion de una sefial al pasarla por distintos filtrs,
Ahfentran i
Iéfono. Ia radiodifusicn, empleada para a distribucién masiva de pro.
ductos medifticos como la radio y Ia television, o los sintetizadores de.
Video y audio, l primero de los cuales e el instrumento disefiado por
Theremin en 1921

A posteriori, el paso de un objeto material a una sei
cabo por i 6
damental hacia los medios informiticos. A diferencia de Ia huella per-
manente en un material dado, la sefal Ia podemos modificar en tiem
el pasindola a través de uno 0 varios filtros. Ademds, a diferer
s modificaciones manuales de un objeto material, el filro electrdnico
puede modificar toda la seal aa vez. Y por ilimo, y ms importante,
0d0s los aparatos de sintsis. grabacion, transmisién y recepcidn por

dhios el " odi

I, llevado a

o
de

a sef
la sciial lectronica no posee una identidad singular, un

onsecuenc

udos. Pensemos, por ejemplo, en el control de volumen de una radio o
e il de brilo de un televisor analdgico; carecen de valores privilegia-
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dos. A diferencia de I que pasa con un objeto material, la esencia de la
sefal lectronica es que
Esta mtabildud de fos aedioslectrnicos no queda rmuy 6os de
I Comoya
objeto de los nuevos medios puede exisii en numerosas versiones. Por
biarle el colory

cjemplo, e el cas
ot votvela mis fida o borross, converira cn una forma cn

wilizar sus valores para controlar el sonido, etcétera, Pero, en buena
a se caracteriza ya por una variabi

medida, también una sefil clectr

Jidad parecida, al poder existir en numerosos estados. Por ejemplo, en el

caso de una onda sinoidal, podemos modificar su amplitud y frecuencia,

y cada modificacion produce una nueva versién de la sefal original sin

que se vea afectada en su estructura. Por 1an(0, en esencia, las sefales de

rdioyde elevisonson 3 nuevos s, Dichoen o :pﬂnbm» e
va del obje lala

los medios informticos, ¢l primer cambio cs mds radical quul«u .
do. Lo tinico que sucede cuando pasamos de Ia electrénica analdgica a
los ordenadores digitales es que la gama de variaciones se amplia enor-
memente. Y ello es debido, en primer m;..mqm 1 objeto ahora viene

forma de i

definitvi

a

conlleva esta metéfora., :
neasta experimental Holls Framplon, que basd su reputacica

e sus notables Flmesesructurales y que, hacia

poranci andamentaldeestecambio delobjeto mateil a pakinn
irénica.® En uno de sus ensayos, escribic:

Desde el Neoliico,todas las artes han tendido, por casualidad oin-
i weel

do no obstante su confanz en un suedo especializado de stais: l i
i, o cxdena s mongen de I vl ndusil s cotendi6
como una respuesta 3 una imaginacion ri

e codns de o e elevson s cxiend por o

Snap 10 Grid, Cambeidge (Massachuseus) MIT Press, 200,
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pa s millones de personas pueden ver ung bod tan porpo-
como lamia I suya), i h quedadorefsada  su ropia ma-

leabildad.
A todos nos resultan familiacs los parmetros de la expresidn: co-
Jor st i

yh "
paralos aspirsntes  1a cumbre, el ajuse de la sintonizacion

Conlos
lidad es decir: mientr
modificara I sefal 0 en un
color,
mucho mayor, Un objeto de [os nuevos medios lo poderos modificar en
siones, y esas modificaciones las podemos expresar de
manera numérica. Por ejemplo, el usuario de un navegador de Intemet
puede darle insrceiones pora qu s salt (0dos os elmentos muli

ievos medios, la amaleabilidad se convierte en avariabi

que el televisor analdgico permitia que se le

pocas dimensiones, como el brillo o el
edios dan a

medi el

pigina o que sustituya, directamente, el tipo de letra.

cambiar la forma de Ia ventana del navegador a cualquier tamaio y pro-

porcion, asf 6

Ademis, l disenador puede c\pcuﬁmr fas diferentes versiones del mis-
giincl

También puede

xidny Por der
tio con una conexidn de alta velocidad y una pa mmh de alta resolucin,
version rica en i
i LCI

lineas de texto. Y a uical: a partir
de los mismos datos se pueden construir interfaces completamente dis-
tintas, que pueden ser una base de datos, un entormo virtual... En defini-
tiva, los objetos de los nuevos medios son algo que puede existir en nu

merosas versiones y encamaciones.
Para concluir ese anlisis de Ia operacidn de selecci6n, me gustaria

ial, 2 para
el que tal operaci6n es clave: el Dj o pinchadiscos, que crea misica en
tiempo real a base de mezlar temas musicales que ya existen, y que de-
pende de un equipo electrénico diverso. En los afos noventa, el D) ad-

Frmpion, i T Wi Avy o b S o e . e of
st

Confsion, Rocheste,

isul Sudies Worksbop, pis.
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qiri6 un nuevo prestigio cultural, co

ones de libros, en los

las piginas de Art Forum y Wired,

restaurantes y hoteles al dltima, y
i auge de esta figara Io podemos relacionar dircetamente con el de |y
cultua delordenador EI D s I mejor demostracin de su
consisteena selecci6n y combinacidn de clementos preexist
muesta también el auténtico potencial que tiene dicha logica para crear
nuevas formas artstcas. Por iltimo, el cjemplo del 2 también muesra

con claridad que Ia selecei6n no es un fin en si mismo. La esencia del
te del Dj es la habilidad para mezclar elementos seleccionados de

diferencia de la metifora del «cortar y

teras ricas y sofisticadas. A
pegar» de la moderna interfaz grifica de usuario,
clementos seleccionados se py

mecinica, a prictica de a misica electronica en directo demuestza que
el arte auténtico reside en la «mezcl

anera simple, casi

La composicidn

DE LOS FLUIOS DE IMAGEN A L0S MEDIOS MODULARES

La peliculs La cortina de uno (Bamy Levinson, 1997) contiene
una sectencia en Ia que un portavoz de Washington y un productor do
Hollywood se encuentran editando unas falsas im

destinadas a ganarse el apoyo piblico  una guerra inexistente, Las§

S Inuestran a una chica, con un gato en los brazos, que atraviesa co.

riendo un pueblo destruido. Si unas décadas

rear un plano.
ancteritias se habrianecesitado la puesta en escena y poster
' flmacin de todo eso en unos exteriores, hoy en dia con
rramientas que permiten hacerlo en tiempo real. Ahora el dnico el
mento ¥ivo es Ia chica interpretada por una actriz profesiona, que oo
arabada en video delante de una pantally azul de croms. Los owr dou
clermentos dl plano, L aldea destuida y el gato, proceden do un bance,
de imdgenes, que los productores examinan ripidamente, probando di.
fereates versiones, hasta que un ordenador ac
fempo real,

L 6gica de este plano es tpica del proceso de produccidn de los
ruewos medios, independientemente de si el objeto en consiruccidn cs
2 plano de cine o de video, como en La cortina de fumo, de una ima.
i band: Y

la secuencia en

3D o« de una secuencia de videojuego. En el curso de I produccion. e

Seselleccionan en bases de datos de material de stock. Cuando todog log
chmeatos estén ya listos,se componen en un tinico objto, os decty, s
losinkegra y ajusta de tal man,

que sus identidades individuales s vicl
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ven invisibles. Se oculta el hecho de que procedan de fuentes diversas y
de que hayan sido creados por personas diferentes en sitos distntos. E1
resultado es una tnica imagen, sonido, espacio o secuencia totalmente:

integrados
El érmino «composicion digitay,tal como se utilza en ¢l campo

[As OpERACIONES 11
se vuelven borrosos mientras  01r0s s les da mis nitidez. Cuando tene-
05 todos los elementos ensamblidos, podemos anadir una cdmara vir

tual que se mueva por el espacio simulado, a fin de incrementar la cim-
presidn de realidads. Se pueden aadir, por Glimo, artefactos como
grano de pelicula o rido de video. En resumen, la composicion digital

de los nuevos medios,
refiere al proceso de combinar un cierto ndmero de secuencias de imd-
s fjas, en una dnica escena,

genes en movimiento, y tal vez de imé
sicion, como el After Ef-

con laayuda de prog peciales dec
fects My;:‘m) 4 Coisor (Ahas\Wavc!mnl) o el Cineon (Kodik),
La composicién fu formalmente definida en un artculo publicado en
1984 por dos inforndticos que Imbnjaban para Lucasfilm, y que esabe-
ylaprogs

informitica:

La experiencia nos b ensciado a descomponer grandes conjutos

Tacidn. Si hay un ecor e un procedimiento, s6o tencmos ue esompi-

o, De 1a misma maners, los pequefios erores en cl coloreado 0 e el
disefio de un oieto no deberfan abligar  erecompilars 13 imagen enter

—
ndiente ahorra wna cromme canidad de tiempo. Cada cemento

forma del elemento. La composicidn de esos lementos uilza las mds-

o s i e final? .

numoml de cine; es decir,se asemeja a algo que tiene lugar en un es-

La construccion de un espacio virual 3D totalmente inegrado a
partir de elementos diferenes
2. L simulacidn de una cdmara que se mueve por ese espacio (op-
cional).
3L

lacidn de los artefactos de un med

nal)

i la animacidn 3D por ordenador se utiliza para crear un espacio
virtual desde cero, lo normal es que la composicion se valga de graba-
ciones en video o cine ya existentes. Por tanto necesitaré explicar por
qué afirmo que el resultado de una composicidn s un espacio virtual,

Un compositor ,mu usar un determinado nimero de imigenes fijas y
en movimiento par s dimensiones totimente
belngecsom mebe st o st
ejemplo, en Mdxina riesgo (Renny Harlin, 1993), hay un pl.mu del pro-
tagonista, interpretado por sym\m Stallone, que se filmg en estudio
delante de un croma azul, y que se compuso con un plano de un paissje
de montaia. EI plano resulante nos muestra a Stallone en lo alto de las
i Enou

vos se afadirin a 0 quitardn de) una accion real, sin cambiar i a pers-
petiva it mvinintode . Poe e, odeos i
vivoen ex-

pacio fisico real y que h sido ilmado con una cimara de verdad. Para
lograr ese efecto, 1od I

— por cemplo, el metrie fodaao en exteriores, que se conoce en la -
dustia como «placa en vivos; el metraje de los actores delante de un
ronk ek e elementos 3D creados,por ordenador— s alinea en

unam, comocn murhm e o planos de diosros - I’arquc jurd-

1959, Enel pnchmp:n s fameiaamente caro que ol paso

tiva
e colon.Para simuta 4 profundidad decampo,aganos clementos

Composing Digitl Imagess, Canpiter G

23, orter, Tho Tom,
phics 18 J..xwmw i 2529

i e o i e s i B
et i, pincilo i
te queda preservado, pero tambicn en este caso el resultado final ¢s un
o il gus no st 1 e, Dicho de e e, o g

existen-

SRR EEEEEEEEEECRFRE R B




L composicin gl s il d mares v grs ot
s ol i b sy s el
e o ahos vt o o d olywond e
o el vt s o By compodctopem ol
cada ve s grandes de una pelfula. En 1999, George Lucss estens
La guerra de las galaxias: Episodio 1 que, segin €1, estaba realizads di.
cimente en un 95%. Tal como veremos mis adeante, Ia composi
cién digita,comot
crustaiones de v
s una operacidn bastant
mégenes en movimiento. La composic e
| erica, ya e permit i
pacencia de Tas capas ndividuals y I combinacitn de un nimero de

se remontaa

o y al positivado dptico de cine, pero 1o que antes
cal, hora e vuelve 1 norma paracrear
i digital amplia también encr-
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compasicion), en la prictica su relacién es mis interactiva, Cuando el
v i a de ha

vos elementos, o que se remodefen algunos de los que ya existen. Esta
interactividad la hace posible su organizacion modular en diferentes o5,
calas. A Tos e s
identidades diferenciadas y, por tanto, sc pueden modificar, sustitir o
eliminar con facilidad. Coando tenemos el objeto completo, o podemos
«olcan» como un inico «flujos en el que ya 1o se puede acceder a los
elementos porseparado. Un ejemplo de una operacin que «compacta
los elementos en un inico flujo es el comando de «imagen niveladan de
Adobe Photoshop 5.0. Otro cjemplo es registrar sobre pelicula una se..
cuencia de imégenes en movimieato compuesta digitalmente, y que fue
un procedimiento tiico en I produccidn cinematogrdfica de Holly-
wood en [os afos ochenta y noventa.
Otra posibilidad e

mantenga su estructura

Por cjemplo, un plano t

capas potencialmente ilimi

modular a la b Por ejemplo, en muchos videojue.

gos, el jugador puede controlar a los personajes de manera interactiva,
Enalg s

nologia de ales), en general

espa splaza imigenes de
personajes 2D, lamadas spris, por los fondos. En otros,todo se repre-
c 3D, i Enamb . los ele-

ea difcl tiempo.
mncionaos s .0 L orin de huno, e e suele tergvear

mposicion que se muestza en dicha secuencia lleva muchas

crear la cor
horas "
mis ge-

L

necal o
108 paracrear n tnico objto toialmente integrado. De ahi que podamos
; 5 5 s

eral)

ste dltimo significa-

nagn i s i pln {HOTES). i

tilistica, es

fal y semdnticamente; mientras juega, el usuario puede
desplazar los clementos dentro de unos limites programados.

En gencral, ina representacion gréfica 3D por ordenador es mas
«progresistax que una imagen 2D porque permite una auténtica inde-
pendencia de los elementos; y, como tal, puede sustiuir gradualmente
os lujos de imagen como las fotografias, dibujos 2D, peliculas y video,
En otras palabras, una representa fica 3D por ordenador es mis
modular que una imagen fija o que un flujo de imagen en movimiento

i Esta modularidad hace que 3 un discador le resulte

ion mds general, que es Ia tipica de ensamblar cualquicra de los
objetos de los nuevos medios.

mds ficil modificar en cualquier momento Ia escens, que cobra asf una
mayor funcionalidad. Por ejemplo, e usuario puede «controlar» l per-
sonaje y moverlo por el espacio trdimensional. Los elementos de la se-

L
En

1 selecin. Pucsto que e tico ot de s nuevos mizlu; sk
a pati do clemento que proceden de funtes diferente, hce il

coondinar y aj

por ltimo, Ia modularidad permite asimismo un almacenaje y transmi-
sidn del objeto medidtico mis eficientes. Para transmiti un fragmento
de video por una red, por cjemplo, hay que enviar todos s pixeles que
Tocomy i

yluegola

na escena
enviar I e A




s y los simuladores militares:

Ja ted los mundos virtuales, los videojueg
an copias de todos los objetos que conformian un

primero se
cual el servidor slo

nundo en el ordenador del usuaro, después
i e soguir enviando sus nuevas coordenads ridimensionales
St 1o rayectoria general de la culiura del ordencdor ¢s de las i

sentaciones s 3D por ordenador, la compo.

gen s

8 digital representa uia etapa hisrica intermedia entre las dos.

' espacio compuesto que consta de una serie de capas de imagen en

movimiento e mids modular-que un dnico plano de un espicio fisico

Las capas pueden reubicarse unas delante de oLas y ajustare por scpa-
6 ular como un

rado. Pero este tip
{ico espacio virtual 3D porque cada una de las capas conserva su popia
perspectiva Cudndo y dénde los efujos» de mégenes en moviniento
P vin sustituidos por completo por s escenas 3D creadas por ordena-
{tor dependes no slo de I aceptacion cultural de su aspecto sino am-

oncional

bién de factores econémicos. Una escena 3D ¢s mucho mis
que un plano de video o cine de I misma secuencia, pero.
e un nivel similar de detalle cearla puede salir mucho mas car
L2 evolucidn generalde todo tipo de medios hacia una mayor mo-
olardad, y en partcula a de Ia imagen en movimiento cn ¢sa misma
irccitn, I podemos seguir a Lo argo de I istora de los formatos de
an s Los desarotladores de QuickTime especificaron ya
i dnica pelicula en dicho formato podia constar de una
e de pistas independientes, igual que una imagen de Photoshop se
Sompone de una seic de caps. I formato QuickTime 4 (1999)inlufa
ance ipos de pistas difernte, como video,sonido, texto o prie (ghje
{05 grifios que pueden moverse independientemente del ideo)* AL
onlosar medios diferenes en distntas pistas que se pueden editar y ex-
portar de manera independiente, el QuickTime estimula alos disfit-
ores a pensar n términos modulares. Ademds, una pelicula pucde
contener una seric de pisas de video que actlen Gomo capas en und
composicibn digital. Al usar los canales alfa (méscaras que se guardan
Con 1as pistas de video) y distintos modos de intraceidn ente P
{como a transparencia parcal, el usuario de QuickTirhe puede creat
compleos fectos de composicidn dentro e I mista pelicula, in tenet
e securir  ningin programa de composicion especial. Lo que anls

decon.
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requeria de un software especial, ab

mente las pre

e o i Qe

modularidad en los datos cada vez mayor es cq\ﬂ’ e
o dl fomto el MPEG-1 (199

tido

iG. La primera ver-
s i it MG gty 06
el iy e i o mdel y cxrsions s D, as
como de informacidn sobre la manera en que se combinan i
bir esa escena. E A

sistema de compresi

paralos

abstracto para descri
s asf como la evolucitn del MPEG.
un seguimiento de I evolucién concey
prendemos los nuevos medios: de

cién modular, mis parecida en s
tructural que

05 sirve para hacer
de la manera en que com-
«flojo» tradicional a una composi-
163ica.a un programa informitico s

ula tradicionales.

una imagen o

LA RESISTENCIA AL MONTAJE

it o selccitn i el vl ars I ompnicn. o

operaciones reflejan y al mismo tiempo permiten I préctca

miten la préctica

posmoderma el psiche d i, Tabaja e e usamos una

la ebase de

datos de a culturas, y con Ia ota los ensamblamos en muevos objetcs.

De ahi que, junto con la seleccion, sea la composicidn la operacion cla-
ve de Ia autorfa posmoderna, o basada en ol ordenador.

Al mismo tiempo, tends ue per

 tendrfamos que pensar en las capas estética y ec-

feldglen com)en s e s 1 e al adode o, pro queen

efinitiva son independientes, por usar una metdfora de la misma tecno-
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digital. La logica de la estética posmoderna de los och
a de Ia composici6n con el ordenador de los noventa 1o son o
mo. En la primera, las referencias histéricas y
manienen como clementos disinos;as fronters ntse i  clements
David Sa.
ser 0 diversos \ldwc]lps) Curiosa-
R e

Hle, los montajes de Barbara Kr

mete,
electrénicas y digita
mezeladores de vide
sile s arjas gdficas de eslucin e coor limitada, e ta de

les de primera hora de dicho periodo, como los
os incrustadores, los generadores de efectos di

permitan las bi ortar
it p o okl i Tk ot S,
s s pueden sacar del hecho de que uno de los artistas posmodermos
clave de los ochenta, Richard Prince. que se volvid famoso por us folo-
fias e spropicin, bar on o de 0 rimeros s e

edicion fotogréfica por ordenaor de finales de los sete
s oo comeril s de cerar e (o

den entre iy los limites se borran en vez de destacérselos. Donde mejor
pude verse st estética de la continuidad s en los anuncios de televi-
sidny en las secuencias de cfectos especiales de los largometeajes que
verdaderamente se han realizado con composicin digital (es decir, la
composicidin en un sentido téenico, restringido). Por ejemplo, los dino-

e fundan perfcta s, gl e y
Hueso,los 3Dy

entee i en Titanic (James Cuw:mu. o cfcion expcls de Digial
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G yecoia contin s e o n s dimenscns. Esto
cierto e fetal
como Quake, en los que Ia falta de montaje ool putode visa
que emplean en primera persona. Son juegos ulan Ia continuidad
de la expericncia humana, garantizada como estd por s leyes de I fis
a. Mientras que Las telecomunicaciones modernas, desde f telégrafo, ct
teléfono y la televisién a I telepresencia y s World Wide Web, nos per-
miten dejar en suspenso esas leyes, moviéndonos casi al instante de un
lugar a otro conmutando un interruptor o apretando un botdn, en la vida
la fisica: pa ”

hemos de pasar por cada punto que hay entremedio,

‘Todos estos ejemplos de las Sompesicons ids, i o

wegacidn ininterrumpida de los juegos, fienen una cosa en comdn:

allidonde fos i g il Ao e ke oo
st

manera, o3 cambios instantdneas en el tiempo y en el espacio, caracte-
isticos de la narrativa moderna, tanto en Ia literatura como en el cine,
se ven sustituidos por 3 narracidn continua ¢ ininterrumpida en prime.
a persona de los videojuegos y de la realidad virtual, El multimedia in-

po

enrelacién | por emplear el argot de |
medios, las diferentes pistas de medios

alo largo del siglo xx, desde Kandinski a Seriabin, |mandu por Ei

senscin o Godard,por menciot 10  unes pocc, € algo seno al

le. Los

clementos de losdx[crcnlc( medios s colocan unos junto a otros sin I
idn contraste,

Domain, 1997).
L

creadas por ordenador permiten una transicin continua entre dos imd-

s fecto gue anes s ubiera llevado  abo por encadenado o

por corte.

i i i s 2 i s s
tEs 1o, cores. Pres 4

La mejor il 1a tenemos en los sitios
web de los noventa, que normalmente contienen imigenes en JPEG,
fragmentos en QuickTime, archivos de audio y otros elementos medid-
ticos, unos al lado d otros,

Tambics encontrar fucrtes tendencias antimontaje en la
modena interfu grifica de suario. A mediados de los ochents, Apple

Part un exclent anliss tico del morphing,vése Sobehack, Vivian, «"At
e Sl P o e i Wa Wt Mg nd Mt S St
<o Meia Morphing

nes para Macintosh. Segin dichas pautas, a interfaz debfa comunicar
los mismos. mensajsen mds d un s Porcempo, e
I n la pantalla debia ir

B siannio e o Srusis s se puede com'nrnv conel




sje flmico tradicio.

5o naturalista de los diferentes medios en el len
nal; una préctica que atacaron Eisensicin y otros ¢
Oo ejemplo de esta tendencia antimontaje en la interfaz gréfica de
wsuario es la coexistencia pacifica de miliples objetos de mfomucmn
e artaladel ondenador gue qucd: ilustrada por la apertura al unf.
sono de varias ventanas. Ig i on o lemenios s
e we, ) waro pucde i abriendo vntanss y ks venas s
que se establezca ninguna tension conceptual entre.

La estética de la continuidad no sc puede. Goduie e todo de -
nologia de la composicin, aungue en muchos casos no podria ser po-
sible sin ella. De la misma manera, tampoco podemos pensar que la
esicsdel montae qe doming bund pare de los medios y el arte
modernos sea el mero resultado de las téenicas disponibles, aunque és-
tas, con sus ’\o\m\hdud&«vwihmmuunc( hayascootrluida .0 &
sarrollo. Por ejemplo, una cémara d cine permite filmar pelicula de un
‘metraje limitado; para crear una pelicula mds larga, hay que ensamblar
1os fragmentos individuals. Es o tipico del montae,en el que los o
205 primero se recortan para luego juntarlos con pegamento. No puede
Sorprendemos que el lenguaje del cine modero se base en las disconi
auidades, con planos breves que se reemplazan catre S{ y un punto de

Laescuela sovié

stas del montaje,

tipo de discontinidades al extremo pero, on muy pocas excepeiones,
como las primeras peliculas de Andy Warhol o Wavelengii, de Michael
Sriow, todas las peliculas se basan en elas.

En la cultura del ordenador, el montaje deja de sr la estética domi
nante, como lo fue a lo largo del siglo xx, desde la vanguardia de los
aios veinte hasta la posmodemnidad de los ochenta. La composicidn di

pasarde

mid porsubabilidad  pisa s que s el
ki B s iy o s
Caps ey e, o pucd s e o o e
te de una multitud qnu baila. "
Al la

e amos que se trata de
i kit tic e 1o e il oo s 4 sl o
general. De la misma manera, la composicion no s una operacion que

e limite 4 los nuevos medios. Pensemos, por ejemplo, en el uso e
cuente de una o varias capas de materiales semitransparentes en ol em
balaje y la arquitectura contempordneos. El resultado es una composi-
i6n visual, ya que el espectador puede ver tanto lo que estd delante.
s de la capa. Resulta interesante que un proyec.

omo o que

nador —La Casa Digital (Harir and Hari, proyecto, 1988)— emplee de
manera sistemdtica dichas capas semitranspasentes por todas partes.” Si
Ia gente que vive en la famosa casa de eristal de Mies van der Rohe ve la
naturaleza a través de paredes de vidrio, el disefio de construccin de
«la casa digital», que es més complejo, crea la posibilidad de ver a tra-
e de varios espacios interiores a la vez. De este modo, el habitante de
lacasa

‘Como ya hemos abordado la Lumpa)xcn‘)u en cuanto operacién ge-
neral de los nuevos medios y como contray
oS centraremos en un caso mds particular: la composicidn en sentido

artda de la selecci6n, ahora

de
imigenes s, pormediode un programa secil e composicin Hoy

gital, en la que
ual totalmente integrado, es un buen ejemplo de la estética altemativa
delk dad. .
ral como una contrapartida de la estética del montaje. Este Gitimo busca
i disonancia visual, estilstica, semdntica y estética entre ele-
s @i, Ba canbio, 4 :bmpmxcmn busca fondirlos ca un

menciondbamos al Dj como. teien e cempliica I sautoria po -

io de la selecci6n, y ahora volveremos a emplear esta figura como.
ormplo e 1 maner en que Ia eséica animontse de I coninuidad
afecta a toda I cultura y no se ve limitada a la creacion de espacios ¢
imégenes fijas y en movimiento creados por ordenador. 1Djse

yor de .mwu en movimiento: todos los efectos especiales del cie,

sivosy hasia | Im tcldiario. En la mayoria deloscasos, I imagen en

mundo en tres dimensiones. Digo «falso» porque, independientemente
de si el compositor crea un espacio en tres dimensiones totalmente nue-
V0. part de clementos diferertes (como en Mdximo riesge

riesgo, por cjem-
plo) ose limita a aadir lgunos elementos al metraje de accién real (por

27, Riley, Ternce, The Un privre House, Noeva York, Mscur of Movdkern Ar
o £ Modern
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jemplo, Parque jurdsico), la imagen en movimiento que resulta mues
6 digital

 la realidad. Por tanto, la composic

para crearfalsas realidades y por anto, en dlima instancia, para engaiar
al espectador, como la moda y el maguillje, I pintura realisa, los dio
ramas, los sefuelos militares y la realidad virtual. ;Por qué ha cobrado
tanta importancia la composicin digital? Si tuviéramos que crear una

s anRac 0

ells, todos los edificios estaban recién pintados, los escaparates de lus

bian retiado las milicias por la mad La realidad monocro-
b a del pais de

camoteaba con sumo cuidado a Ia vista de los pasajeros.

Al convertir las calles seleccionadas en fachadas, los gobernanies
soviéticos adoptaron Ia técnica setecentista de crear una falsa realidad,
Pero el siglo XX trajo consigo na tecnologia mucho s eficaz para

simulacién visual,
ciales? O, por preguntarlo de otra manera: geudl es la 16gica histérica
que rige la evolucién de dichas técnicas? ;Debemos esperar que la cul.
tura del ordenador vaya abandonando poco a poca s imdgenes pura-
mente basadas en Ia lente (Ia folograffa, el cine y el video) para sust.
tuirlas por imigenes compuestas , en dtima instancia, por simulaciones
3D ereadas por ordenador?

ARQUEOLOGIA DE LA COMPOSICION: FL CINE

Comenzaré mi arqueologfa de a composicion con fas aldeas de Po-
temkin. De acuerdo con la leyenda histérica, a finales del siglo xix, la
gobemante rusa Catalina ln Grande decidid viajar por todo el pafs para
observar de primera mano c6mo vivian los campesinos. EI primer mi-

istro y amante de Catalina, Potemkin, ordend la construceién de falsas
aldeas especiales a o largo de Ja rta prevista. Cada pueblo constaba de
na hilera de bonitas fachadas, que daban al camino pero que, al mismo

erear realid Alsustituir la carmuaje por una

sibilidades para la simulacién.
‘omo se sabe, el cine de ficcin se basa en el engaiio al espectador.

Las peliculas de ficcion tradicionales nos transportan a un espacio, ya
sea una habitacidn, una casa o una ciudad. Normalmente, ninguno de
ellos existe en realidad. Lo que existe son unos pocos fragmentos cons-
uidos cuidadosament en estudio. A parti de esos fragmentos incone-
x0s, I pelicula intetiza  ifusi6n de un espacio coherente,

El desarrollo de técnicas para lograr dicha sintesis coincide con un
cambio estil N
1907y 1917, cuando se pasa del denominado cine primitivo al cine cld-
sico. Antes del periodo clisico, el espacio de a platca de cine y el espa.
cio de la pantalla quedaban claramente separados; tanto como cn el tea.
1r0.0.¢n el vodevil. Los espectadores ean libres de interactuar y de irse
¥ venir, y mantenian una distancia psicolégica con el mundo virtual de

dfica. Iguals r

tancia. Como Catalina nunca se bajd del carugie, volvio de su vigje
e yla pros-

peridad.
Esta medida extraordinaria puede verse como una metdfora de la
vida en la Unin Sovidtica, donde me crié en los afios setenta. La expe-

vidas y las relucientes fachadas oficiales del pretexto ideoldgico. Sin

embargo, se trataba de una escisidn que tenfa lugar no s6lo en un plano
metafrico sino también en uno bien literal, particularmente en Mosci,
I ciudad escaparate def comunismo, Cuando prestigiosos visitantes fo-
cineos visitaban la capital,se b c

Iolargode.

;! piblicoyel
1 También Platcd

subrayaba la frontalidad.
cambio, com dijimos anteriormente, el cine clisico situaba a
cada espectador en e inteior delespacio fctcio d I naracien, Al cs-
pectadorse le pedia que se identificara con los personajes y que experi-
mentara fa istoria desde su punto de vista. En consccuencia, el espacio
dejade actuar como un telon de fondo teatral. En vez de eso, por medio
de nuevos principios compositivos, 1a pucsta en escena, ¢l diseio de
Tos decorados, I foografia con profundidad de campo, Ia iluminacidn y

28 Sobe ol siscna pesevaiv e cin d o cominc, v s, The
Emergence of Cinema. pig. 3. |




os movimientos de cdmara, l espectador se le sita n ¢l punto de is
1a 6ptim de cada plano. El espectador est «presente» dento de un s
pacio que en realidad 1o existe.
En genera, el cine de Hollywood siempre ha tenido cuidado de
ocult cro
1 proyecciontrascra, que s introdujo n los 310 reinta. El tipico pla
o muestr  os actores sentados en un vehiculo que et parado, mien-
{ras que una pelicula de un paisaje e movimiento s proyecta en a pan
sl gy o v illes del coche. Lo arifcioso de los planos
1 proyeccion trsera va notablemente en contra del tjido fluido del
il o d Hollwood e genes

bio, en el cine el espectador permancce quieto, mieniras que o que se
mueve es la propia pelicul

Por anto i Ls viejas tecnologias e a simulacion s vefan limita-
das por-
wn tiempo y del espacio, e cine: ha limita-
cién espacial y temporal. Y lo logra sustituyendo la vision humana in-
mediata por imégenes grabadas, que monta entre si. Por medio del mon-
aje, imégenes que podian haberse rodado en diferentes localizaciones
geogrificas o en mom

nentos distintos creaban la ilusion de un espacio y
tiempo contiguos.
1 montaje, o laedicidn, es la tecnologia clave del siglo xx para la

La sintesis de

es s6lo un ejemplo de c6mo el cine de ficcion falsea la realidad

pelcalaengeneral s compone de secuencias de imigenes individua
ed fisicos.

Una

secutivos de e que parece una habitacion pueden comesponderse con
dos localizaciones que estin dentro de un estudio, 0 que estin en Mos-
cily en Berlin, 0 en Berlin y en Nucva York. El espectador nunca lo

sabe
s

es la gran ventaja del cine sobre las antiguas tecnologias de
Seamicnto de la realidad, ya sean las aldeas setecentistas de Potemkin o
Jos panoramas y dioramas decimondnicos. Antes del cine, la simulacion
quedaba limitada a la construcci6n de un falso espacio dentro del espa
ciore: an de la decoraci

ades
muchos tipos de montaje, pero para nuestro proposito de esbozar unaar
qncnkvzu de las técnicas de la simulacidn que han conducido a la com-
gital, quiero distinguir entee dos técnicas bisicas. La primera

s distintas forman
momentos consecutivos en el tiempo. La segunda técnica es el montaje
encl interior de un plan. Es lo opuesto del primero, con realidades dis-
tintas que contribuyen como partes de una misma imagen. La primera
téenica, el montaje temporal, es mucho mds habitual; s 1o I

montaje temporal, por ¢l que realida

i En cambio, el

or de un plano se ha usado mds raramente a 1o largo de fa historia del
cin. Un cemplo d aéeica s scecia o de L vidaden

de En el siglo xtx, el
ci6 una pequefia mejora: al encerrar al espectador dentro de una vista
de 360 grados, se ampliaba el drea del flso espacio. Lovis-Tacques Da-

le Edwin S. Porter,de 1903, en Ia que se ve a i
e e un 80co sobe b cabeza e hoabee qu e, Tenetnos
otros ciemplos en I pantall purtida que, a pari de 1905, G los

al hacer qu
B e s o en s horama oninrs. Tl como o descr.
be el historiador Paul Johnson, «su anfieatro, de doscientos asientos,
pivraba e un o de 73 grados,de una “imagen” 3o Cad urade

peroya
en el siglo xva, Potemkin habia v s e t il cen
una fachada gigantesca —un diorama que se exiendia cientos de Kil6-
imetros— por Ia que pasaba l espectador (Catalina Ia Grande). En car-

.t Pl T Bk of e el Wrd i, 85180 Londees,
Orion House, 1992, i, 1

rpos-
cin d miencsy I panall milile d s cineasis vm"udrdlsm de
i
cdmara, de Vetov o la pantalla en forma de ipico del Napoledn de
Abel Gance, de 1927); los planos con proyeccion trasers;y I profundi-
dad de campo s estatgias especiaes de composicion que se uilzan
e yosaponscsena n e oo 1o (o gl
persor  por una ventana, como ea Ciadadano Kane, vin el
terrible o La ventana indiscrete).®

de Cidoduno Kane y
ot Aoyt i o o s v, Baelon, P 9




fecior aj

fanciones, Como ya hemos indicado, cr

sporal sirve pa
sentido de prese:
epacio virt ol significad
s individuales (recordemos el efecto Kuleshov) o, siendo mi
s, para construir un significado a parir de fragmentos independientes
e a realidad profilmica. Sin embargo, el empleo del montaje temporal

preci-

LAS OPERACIONES

cién. Es unade a

ficre a combinar dos fucnies de ima-

produccion de cine o video, y 5
gen diferentes. Cualquier z0na de color uniforme de una imagen de vi-
deo se puede recortar y sustituir por otra fuente. Es de resaltar que esta
neva fuente puede ser una cdmara de video en directo ubicads cn cual-
quier lugar, una cinta pregrabada o imdgenes creadas por ordenador, Las
bilidad falsas realidades se multiplican una vez mis.

par
ca, por medio de su empleo en filimes de propa

Cuando la incrustacidn e volvi6 parte de I produccin
et ool

i

I cios,etcétera. El pionero del

vez mis, Vertov. En 1923, estaba analizando la manera de realizar los
sodios de su programa informativo Kino-pravda (Cine-verdad), a
alizaciones y en distintos mo-

pasti de planos filmados en diferentes |
mentos. He aquf un ejemplo de su montaje: «Los cuerpos de los héoes

tina del montaje en el interior de un plano. De hecho, Ia proyecei6 tra-
sea y los demds efectos cspeciales, que habian ocupado un lugar
marginal en el cine cldsico, se volvieron la normas ef hombre del tiempo
delante de un mapa metcoroldgico, el presentador delante de s imége-

informativas o el cantante defante de Ia animacién de un videoclip.

e 1918); las twanbas se cubren de tiesra (Kronstad, 1921), salva de ca
fonaz0s (Petrogrado, 1920), memoria eterna, la gente se quita ef som-
brero (Moscd. 1922). Y he aquf otro ejemplo: «Montaje de las saludos
dela -
nin, filmados en momentos diferentes».” El cine, tal como o teoriza
sperar su cardcter de indice por medio del montaje, al
brindar al espectador objetos que nunca han existido en la realidad.

ARQUEOLOGIA DE LA COMPOSICION: EL ViDEO

is enlos folo-
montajes de Alexander Rodchenko, EI Lissitzsky, Hanna Hoch, John
Heartfeld y otros incontables disefadores del iglo Xx, menos conoci-
dos. Sin embargo, en el dmbito de las imigenes en movimiento, lo que
domina es el montaje temporal, que constituye la principal operacidn
con que el cine crea falas realidades.
Después de I Segunda Guerra Mundial, el registco y edici6n de las
imdgencs P
se electronico. Este cambio trae consigo una nueva écnica:

31 Vertov, Daiga, «Kinoki: erevorots (Kinoki: Una revolcicn) LEF 3, 1923,
i, 140

reada por incrustaciones presenta una realidad hibri-
ta de dos espacios diferentes, que Ia television normal-
ment relaciona seminticamente pero no de manera visual. Por poner un
ejemplo tipico, pucde que nos muestren la imagen de un presentador
sentado en el plat6, mieatras detrds de él, en un recorte, vemos i

L

nificados (el presentador habla de os hechos que se mu
corte), pero visualmente estdn inconexos, y no comparten ni wia misma
escala ni Ia perspectiva, Si el montaje clisico del cine crea Ia ilusion de
un espacio coherente y oculta su labor, el montaje clectrénico brinda

pacios.

£Qué pasaria si los dos espacios se fundieran por completo? Esta
operacién forma I base del notable video Escalinata, diigido por el ci.
neasta de origen polaco Zbigaiew Rybynski en 1987. Estd grabado en
video y utiiza las incrustaciones; usa también filmaciones en celuloide
¥ hace una referencia accidental 4 I realdad virtual. De esa manera,

s de tecnol

a realidad: Ia analdgica, la electronica y Ia digital. También nos recuer-
da que furon los cincastas sovicticos de los afos veinte los primeros en
darse cuenta por completo de las posibilidades del montaje, unas posibi.
lidades que siguen ampliando hoy los medios clectrGnicos y digitales

En el video, un grupo de turistas americanos es invitado a un sofis-
ticado estudio de video para participar en una especie de experimento
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con una miguina del tiempo y con realidad virwal. A continuaci6n, los
enclinterior de Ia famosa set delacs

El acorazado Potemkin de Serguei Eisensicin
(1925). Rybezynski incrusta hébilmente fos planos de la gente del estu-
dio en los planos de El acorazado Potemkin, creando un finico espacio
coherente. Al mismo tiempo, subraya la artificialidad de ese espacio
al contrastar las imigenes en color del video de o turistas con el me-
traje original en blanco y negro y con grano de Fiscnstein. Los turistas
suben y bajan las escalinatas, sacan foos de fos soldados al ataque y jug

am con lbobé que va n s cun. Poco  poco, 1 dos eslidades co.
ctuar y a mezclarse: al i

por
¥ un torista tira u ana, que recoge un soldado.
" La secuencia de la escalinata de Odessa, que es en si un famoso
cjemplo de montaje fimico, se vuelve uno més de [os elementos en la
oueva ¢ irénica remezcla de Rybezynski. Los planos originales, ya edi
{ados por Eisenstein, son reeditados con Ias imdgenes en video de los -
s, usndo anto monse temporsl como mantae ¢ el nerir
plano, este ltimo realizado por medio de la inci
caspecto de cines se yuxtapone a un «aspecto de videos, el coloral .
<oy negro, y lo «presenten del video al «ya por siempren del cine.

En Escalinata, la secuencia de Eisenstein se vuelve el generador de
mmerossdases de yoxposicioes, sobreimpresiones, mezelas y re-

mezclas.
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wbnico para crear fundidos encadenados entee

nes muy lentos,
tanto que parece qe munc e resolverdn e i imagen singular, y que
K Ia.
cinéma, Godard mezcla dos,tres o ms imdgenes entee si, s cuales se
abren y cieran poco a poco, pero nunca acaban de desaparecer, perma-
neciendo en pantall durante algunos minutcs al mismo tiempo. Esta
técnica se puede interpretar como Ia representacién de las ideas o las
imdgenes mentales que flotan en nuestra mente, entrando y saliendo de
foco. ion de fa misma técnica que usa Godard es moverse de
una imagen a otra a base de oscilar entre las dos. Las imdgenes purpa-
dean de acd para all una y oira vez, hasta que la segunda imagen aca-
ba por sustituir a I primera. Esta técnica también la podemos nterpre-
tar como un intento de representar el movimiento de I mene desde un
concepto, imagen mental o recuerdo a otro —el intento, en otras p
abras de representar 0 que, segun Locke y otros flésofos asociaci
nistas, constituye Ia base de nuestra vida mental—, formando asocia-

ciones.
Godard escribe: «Ya o quedan imégenes simples. (.| El mundo en-
teroes demasiado perae Necesitamos vaias de cllas, ura -

e mlipls, s cualcs s fuden enee s, se fmtan 3 8 separa, L

‘mezcla electronica, que sustituye tanto al montaje temporal como al

‘montaje en el interior de un plano, se vuelve para Godard una téenica

adecuada para visualizar este «ago y complicado sisiema en que cl
i irandos.”

tencia fisica. En otras palabras, a secuencia de Ia escalinata de Odessa
d: ini o real

un espacio que se puede visitar como cualquier otra atraccién turistca.
Junto con vacl)mh it inesta gue b pruum‘nmda dema-

terior de un plano es :m Luc (mdard Mwmm e Tos s

o o o mpor com 1 e an poseriors b ca
e iree) di

LA COMPOSICION DIGITAL

La siguiente generacion de tecrologias de Ia simulacin es la com-
posicion digital. A primera vista, los ordenadores 1o aportan ninguna.
téenica conceptualmente nueva para la creacién de falsas realidades,

una sola. Més que sf imigenes a partir

<Passion»
basa

de dos fuentes o

en mezclar clectrénicamente una serie de imdgenes dentro de un Gnico
plano. Sila estética de Rybezynski se basa en la operacién de la incrus-
i 7 eyt

32.Godan,JeLue, Son + mage, comp. de Raymond Belor, Noeva York, Mu-
1992, i, 171

cusquie ditr de vido: 1 mezela, Godard mplea el mezclador lec

35.1bid
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e capas de i
fes de ellas. Setr @
ferentes, desde una pelicula filmada cn exteriores (<pla
decorados creados por ordenador o actores virtuales, maite peiins
digitales, material de archivo, etcétera. Tras ¢l erminaor 2

de Parque jurdsico, la mayoria de las peliculas de Hollywood comen.
zaron a utilizar la composicidn digital para crear al menos algunos de

ada una origenes di
envivos),a

sepa n compuesta digitalmente, al
sl e ons fmagen s clocdnicament, puda s coro
unicontinuacion del mortaje e el inerio de un plano. Pero mieniras

{lages vangusrdisas de Rodchenko o de Moboly-Nagy en
1os afos veinte, la composicién digital nos devuelve a las écnicas deci-
monéicas de I creacidn de flidas minas combinadas», como las de
Heary Peach Robinson y Oscar G. Rejlander.

P Histdrica leva a engaro. L

va etapa en la histo simulacion
composicion digital s una nueva etapa en a hisioria de la
de imdgenes en
L ordenador

visual, porg

cales; y a la inversa,
diferencia de las s

académica, las composiciones digitales

1o x1X, que imitaban a pintura a o o
¢l lenguaje establecido del cine y 1a television. Independiente-
simulan el lenguaje estableci s

mente de 1a combinacién concrea de los clementos de aceidn rel

creados por ordenador que conformen el plano compuesto, la cimara

puede pnormizr,hacer oo il ot Lis nrcions

que se dan en el tiempo entre los elementos de un mundo virual (por
tocon

devist, laga-

ejemplo,

P
rantia de su autenticidad.

1AS OPERACIONES .

con un coste total e un millén cien mil ddlares.* En cambio, aunque

de video, s es posible combinar tres fuentes de imagen en tiempo real,

plejidad e similar a otro que ya hemos mencionador e que se da ene
el tiempo de construccién de wna imagen y su funcionalidads os desi,
que las imidigenes creadas con imégenes 3D por ordenador son mes fun
cionales g

e los flujos de imagen grabados con cimaras de video o cine.
pero, en 2 mayoria de fos casos, cansumen mucho ms tempo a hora
de generay

sen con las incrustaciones electrénicas, entonces tam-
bia Ia puede crearen tempo rea, La lusion esultante de un espacio
totalmente integrado es mayor que ka que cra posible con las incrusts.
ciones electronicas. Un cjemplo de composicitn en tiempo real e« 1y
tectologia de plauss virtuales, que se presentd a principios de los o,
venta y que desde entonces se ha ido inroduciendo en los estudios do
televisién de todo ef mundo. Se trata de una tecnologia que permite
componer imdgenes de video y elementos 3D creados por ordenador
sobre Ia marcha. (En realidad, como la generacidn de elementos por or.
denador precisa mucha potencia de cileulo, Ia imagen final que so
transiite la audiencia puede llegar con segundos de retraso respecto
I imagen original que capt la cimara de television). Una aplicacion
Hoion detis s i I
actor que tiene tras de f un plat creado por ordenador. Ete I I po-
sicién de la cdmara de video y uiliza esta informacié para produc 1a
imagen del plat6 con I perspectiva correcta. La lusidn se vuelve mds
convincente al generarse sombras o reflejos delactor ¢ integrarlas en la
composicidn. Debi 6
D

csate de los plat6s virtuales es la sustitucion e in-

especialmente inter

por el que uao s puede mover— tene su preco. Aungue L composi

tina de humo, que junta una gran cantidad de clementos para crear una

Por ejempl dos de Tita-
nic en que la céimara sobrevuela el barco, creado por ordenador al ::
que los personajes que lo ocupan, levé muchos meses de producei

lasre-
\rnsmisiones televisivas en directo de acontecimientos deportivos o de

iento. L jes publi ordenador
s¢ pucden insertar en el temeno de juego o en otras dreas vacias del cs.

4. Ve Paisi, P, «Lanch o the Deck ofthe Titnics, Wired 6.2, fteero de
19, <hipfwn.wivedcombwirdarshivels O2earcron hinbo
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{adio en la perspectiva correcta, como si estuvieran verdaderamente
presentes en la realidad fisica”®

; P e oo s, Al rgode
s it aemores de ega vl e fro s
historia de la representacion, os artistas y. dnscnm(zvvs se :L\n :Zm:md:
L gaipam vista admirac
sl
-

ruaje.

imagen,
Catalina a Grande a través de Ia venianila de s
c P

Jesarroll

el
das el

LA COMPOSICIGN ¥ LOS NUEVOS TIPOS DE MONTAJE

Al i ol

puede verse como un ejemplo de una estética antimontaje de Ia cultura
del ordenador de cardcter mds amplio. De hecho, s aprincipios del siglo
xx el cine descubri6 que se podia simular un espacio Ginico a traves del
‘montaje temporal —un mosaico en el tiempo de diferentes planos—,

écnicas fotogrdficas
caje y otras técnicas fotogs ar s
Ver este problema. El montaje cinematogedfico introdujo w
paradigena, e de 1a creacidn de un efecto d presencia en un mundo vir
{ual, l juntar en el tiempo diferentes imgenes. El montaj temporal se
conviri6 cn ¢l paradigma dominante para Ja simulaci6n visual de espa-

cios inexistentes. )

los cjemplos de
culas y las aplicaciones de plads viruales para televsicn, a eradel or
denador introduce un paradigma diferente, que tiene que ver, 1o con ¢l
iempo sino con el spaco. Lo podenos conemplat izr:z;l“ sk
‘guiente en cl desarrollo de las écnicas de creaci ey
la cultura pasa a

fia y el cine. Como ya se ha dominado esta tares,

e digh-
enun 3

). f
de an telediario con un plat6 3D creado por ordenador, o de Ia composi-
cién de miles de clementos para crear las imdgenes de Titanic, el pro-
blema ya no es cdmo crear imdgenes uuln\ Mnlex':"::unzen:!xﬂ:u;rz
<clarlas entre i. Por consiguiente, lo que ahora es importante
cémo mezclarlas entre si. Por g‘ @ :

juego donde los Potemkins de nuestra época tratan de superarse unos

57  proocionl &
35, IMadiGibe: Virual Advertsin for Live Spor Evens, fer p '
ORAD, spartado de oreos .17, KiarSaba 44425, Tl 1998

Hacia finales de sigho se habfa llegado 2 una téenica que logrsba un re-

i i En 6 Tos clemen-

o5 .y sus bordes vez
de resaluarse

I gital con fate

viay I pricica del montae cinematogrifico, podeemos entender mejor

€6mo esta nueva técnica fundamental de ensamblar imdgenes en movi-

taje de cine tradicional privilegia el montaje temporal por encima del
montaje en el interior del plano, que téenicamente es mucho mis dificil
de lograr, a composicin los equipara. Para ser mis precisos, borra la
estricta separacidn técnica y conceptual entre ambos. Pensemos, por
ejemplo, en el tipico diseio de interfaz de muchos de los programas
para edici6n con ordenador y composicidn digital, como el Adobe Pre-
micre 4.2, un popular programa de edicidn, o el AliasWavefront Com-
poser 4.0, un programa de composicién profesional. En esta interfaz, s
dimensicn horizontal representa el tiempo, mientras que fa vertical re-
presenta el orden espacial de s diferentes capas que componen cada
imagen. Una secuencia de im i

serie de blogues escalonados en vertical, cada uno de los cuales repre-
senta una capa de imagen en concreto. Por tanto, si Pudovkin, uno de
los tedricos y practicantes del movimieat

afos veinte, concibiera el montaje como una fila de ladrillos, ahora se
vuelve una pared de ladrillo. Se trata de una interfaz que cquipara en
importancia el montsje en el tiempo y el montaje en el interior de un
plano.

i lainterfz. del Premiere conceptualiza I edicion como una ope-
racin imensiones, la de uno de los i
‘mis populares, el Afte Effect 4.0, aade una tercera dimensicn. Al se-
guir las convenciones del montaje tradicional de cine y video, el Pre-

. s de I
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mismos tamafios y proporcion

rabajar enes que.

de tres por cual bio, el e

cias de imgenes de tamafios y proporciones en un marco mayor. Al

romper con las convenciones de los viejos soportes de fas imigenes en

0. L interfaz de After Effects asume que los elementos indi-
verse, rotar

: de hecho, hace que sea bastante dificil
Ta relacion de

4 e
¥ cambiar de proporcidn libremente 2 o largo del tiempo.
shaberl ey 3

muchas
ya w

el montaje, s
«Kino chetirej izmerencii» («La cuarta dimensidn filmicas).* Sin cm-
bargo, sus teorias del montaje se centraban en dltima instancia en una
dimensin: el tempo, Eisenstein formul una seric de principios, como
el de contrapunto, que pueden ilizarse para coordinar los cambios en
diferentes dimensiones visuales a lo largo del tiempo. Cﬂm‘xdnm‘umw

plos de dimensiones visuales s dircesiones

por el tiempo. La composicion digital vuelve las dimensiones
cio (el ulso espacio e tres dimensiones que se erea por medio
de una composicién y el espacio en dos dimensiones y media de todas.
s puestas) y del

duales que se mueven ex dos dimensiones en el interior del encuadire)
tan importantes como la del tiempo. Ademis, Ia posibilidad de insertar
hipervinculos dentro de una secencia en movimiento, intoducids por
el Quick Time 3y por otros formatos digitales, anade ain otra dimensign
espacial.” El uso mds normal del hipervinculo en as peliculas g
Jes es para enlazar los elementos de I pelicula con informacién que se
presenia de manera extema. Por ejemplo, cuando se muestra un encua.
dre determinado, se puede cargar una determinada pigina web en otra
vetana. Se trata de una prictica que «espacializa» la imagen cn movi-
miento, que ya no llena por completo la pantalla, sino que pasa a ser o
una ventana entre muchas,
resumen, i a teenol

la préctica y lateoria cinematogréficas
movimiento, a tecno-

s, las masas,

sanoro, Fisenstein hizo extensivos dichos principios al manejo de lo
e

logia informdtica privilegia las dimensiones espaciales. Las nucvas di-
e tefinirse de la siguiente manera:

" e adi6 atn la dimensién del co-

pistas visuales y sonoras: y mis arde &
lor. l cineas 6 tambié
cipios (slos métodos de montajen), seg :
entre st o distintos planos para formar una secuencia mds larga,
los cjemplos de «métodos de montajes, tenemos el montaje métrico,
que uilza Ia duracin absoluta de los planos para establecer una «pul-
sacidn, o el montae ritmico, que se basa en los patrones de movi-
miento en el interior de los planos. Se trata de métodos que pueden
usarse por s mismos para estnicturar una secuencia de planos, pero que
también se pueden combinar dentro de una dica escena.

n los cuales se pueden montar

operacicn de compasicidn va en contza de I eséica de Eisensicin, con

36, Exsnstein, Secuei, <The Filic Fourth Dimensons, en Film Form, Nueva

2.0,
2. El espacio virtual consirido por medio de la composicicn (espa-
cio3D),

cuadro de imagen (espacio 2D),
4. La relacién entre la imagen en movimiento y la informacion de
los enlaces en las pantallas de ajuste (espacio 2D),

habr dirfas a la lista de

visuales y sonoras de a imagen en movimiento claboradas por Eisens-

tein y otros cineastas. Su utilizacicn abre nuevas posibilidades para el
cine, al i f0al

La imagen digital en movimiento deja de ser un subcorjunto de la cul.

ic ara de -

i
York. s 1949 (s
L forma del cne, Mésico D. . Sigo Veintiun, 1956).
M. s i et 1 oo o s, L forma

espacial,
Por supuesto, el mero uso de estas dimensiones por sf mismas no da

38 Gsenscin, «Ststement y <Syocheonzaton of Sensss, en Film Sense, Noeva
1942 .

Sigo Veiniuno, 1979,

it de sidoss en E senido de cine, Mésico,D.

.
movimicto engencal, véss «Nostlga or 3 igital Objecte de Vivian Sobehack



como resultado ¢l montaje. La mayorfa de las imdgenes y espacios de la
cultura contemporinea son yuxtaposiciones de diferentes clemetos,
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Personsies s sigan moviendo por los mismos puntos en f spacio, nun.
i ropiczan entee clos. La composicidn, que en Zungo s logra por me.
dio del positivado dptico, permitealdirctor superponer varios alemen.

pero llamarlas a todas «montaje» privaria al término de su significado,
Elhi it

-yen
cstas piginas vamos  acetar s sugerencia. or (ano, paa que calii-

condiciones, a sabr: s yuaiaposicioncsde cementos deberfan obede.
cera un sistema determinado, y deberfan ademds desempefiar un papel
id

. de cads
persona que e desplaza por a habtacion pueds deirs que consiuye
o smundo aparte). Como en Escalinata, e rata de mundos que se han
hecho coincidr en perspeciva y escal; y sin embargo o cspecadr
s2be que I escena que s e muestra no pudo suceder en sbsolutgen g
experiencia humana norma, debido a fas leyes de la

a vida huma-

claveenla y
nales y estéticos. Se trata de condiciones que también han de regir el

gitales en movimiento. Al establecer una Iogica que sontle o ca-

biosy I
digiaie pooden crear o que lamaremos el monigje epacial,
e s composicin gl sucl ulzrs par et uncspaci

1. En el caso de Tango, a escena descrita pudo haber ocurride fiscn.
mente, pero 4 probabilidad de que sucediera algo as es pricicaments
nula. Las oy I

lama-
Temos un montaje ontoldgico, por Ia coexistencia de clementos ontolg.
gicamente incompaibles n el intrior de un mismo tiempo y espacio
Las peliculas del cincasta cieco Konrad Zeman ilustean otro o,

o de b s iyl

virtual totalmente integrado, ése no tene por queé ser
L

o

ey ecsiad e e e Lo v cpiio cocian en s
ectiva, escala ¢ iluminacion; las capas individuales pueden conservar
lssiibeani ndi ; fundic un solo es-

pacio; y los distintos mundos pueden chocar semdnticamente en vez de.

formar un G Daremos término

algunas obrss mds que, Juto con los videos de Rybecynski y Godard,
. it Alckal Gt

{iitco. En un carrera que abarca desde 10s aios cuarenta  fos o

2. Zeman iz toda una variedad de técnicas de efectos espaciaies

para crear yuxiaposiciones de imigenes estilisticamente difereptes on
Zeman y los dis i

i real & un plano de una maqueta o a ma.
omo en el interior del mismo plano, que pucde
combinas, poreemplo, I flmacin de iguras humans, un atigu g
bad

apuntan ibi e i
50 s usadaal servicio de un relismo de core tradiconal. Aungue se

iaqueta. Por supuesto, artistas como
Pictsso, Braque, Picabia o Max Erust cearon similares yuxtaposiiones
de el jas ya antes de Ia Se-

> g "
posicidn es, antes que nada, una operacidn conceptual, y no sélo tecno-

Iogica )
La pelicula de Rybzcynski Zango (1982), realizada cuando ain vi-
s e

. iy gl
da mitad el siglo xx, y de a cohabiacion humana cn general. Una e-

soportes en jas y
8unda Guerra Mundil. Sin embargo, en el imbito de ls imgencs ey
movimiento; el montae estilfstico 1o aflord a 1 superficie n los afos
noventi, cuando el ordenador se convirti en el lugar de encuentro dedi.
rentes gencraciones de formatos usados en f siglo xx: a pelicula en
35 mm y en 8 mn, el video anateur y el profesional y los primitves

<0 un solo formato de principio a fin en toda I pelicula, I susitucidn

ma pequedia habitaci6n, sin ser al parecer conscientes de la presencinde
fos demds

40, Converacion prvada,Helsink,  d ot de 1999,

s stenta han hecho de la coexistencia de clementos estilsteamente
diversos a norma, y 1o Ia excepcion, e los objetos de fos muevos o
dios La composicicn puede wilizarse paa esconder esta diversdad, o
{ambién paca resalarl,credndola de modo atificial i es necesaro, poy.
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‘,‘.u.'rnmnmm./,m.\‘<,..m,mnm,u1m cias estilfsticas en
e vanios de sus planos; y esta simulacion de dif
i comtlns gt poctas b s s sl

peliculas de Zeman como El bardn Fantdstico (Baron Prési,
wm,..m Komete [En I cometa] (1970) las imigenes de acci rel.

ntes artefuctos de

oo eicoy ssomeleiv, Al gua e Rybacynkl Zeman coner

al tiemeo que
hace que nos demos cuenta de g o6 i ot s e
305 mecanisimos es superponer actores filmados sobre un viejo agua-
ficrte que se uilza de fondo. En la estétca de Zeman, no dominan i los
s grificos ni los cinematogificos; 125 dos se mezclan entre sf
con 1o que se erea un estilo visual dnico. Al

foala pantll
gran cantidad de imdgenes se colocan en pa
las otras, y no la dl cine de sccidn real, en que
manera tipica por un espacio tridimensional. Como veremos en Ia sec-
b, esta subordinacion de I accion real a la animacion

cién «Cine digi
es la légica del cine digital en general
La arista de San Petesburgo Olga Tobreluts, que utilza [ compo-
sicion digital,
herente, a tiempo que hace bromas constantemente con é
ma (1994), un video basado en una famosa obra escrita en ¢l siglo X1x
el ruso Alexandr Griboedov, Tobreluts superpone imidgenes que re-
;m,:tm:n ealidades radicalmente diferentes (un primer plano de unas
P arios espa

Gore ot

. En uno de los plans,

deuna

vuelo, que estd sacada de Los pdjaros, de Alfred Hitcheock. En otro de

ellos, un delicado dibujo hecho con ordenador comienza a metamorfo-

searse en la pared que hay detris de una pareja que baila. En este plano
inca s dos realidad

0 a escala. Bl resultado es un montaje ontolGgico; y también un nuevo
tipo de montaje en el interior del plano.
Es decir: si la vanguardia de los afos veinte, y la MTV en su estela,

LAS OPERACIONES o

mente diferentes dentro de una sol ima
s de Hollywood ulizan la sorposcii px
ordenador para pegar imdgenes diferentes en un espacio ilusionista to.
et negrdo,Zemar, Rybuyvx;kl ¥ Tobrlusexploane espacio

yustaponian realidades radi
s fos aristas digita

Ta modemidad y el rmhmm Iﬂrmu: de Hollywood es un huevo terreno
para cl cine, que st listo para su exploracidn con Ia ayuda de la com.
posicidn digital.
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Teleaccion

REPRESENTACIGN FRENTE A COMUNICACION

La teleaceion, que es a tercera operacion que analizaremos en este
e distinta de fas otras dos, In se-

capitulo, puede parecer cualitativm
Jeccién y la composicion. No se cmplea p
s6lo para acceder a ellos, por lo que en principio podriamos pensar que
notiene un efecto directo sobre su lenguaie.

Por descontado, se trata de una operacin que hacen posible fos di
sciadores de hardware y software informdtico. Por cjemplo, hay miuchas
cimarss web que nos permiten observar lugares remotos; 12 mayoria de
Jos sitios web incluyen también hipervinculos que nos «teletransportan»
encl caso de muchos si-

ara crear nuevos medios sino

de un servidor remoto 4 otro. Al mismo tiempo,

{70 que entramos, en cambio, it un YO €spacio corceptual, que esic

o g% el e
C6mo podemos comenzar a navegar por

Cuando pensamos en final del \.c\.) XX, nos viene  la cabeza
cumu\ludcl cine. En las décadas anteriores, y en 1a que sigui6 inme-
alade 1890, se desarroll6 Ia mayoria del resto de modemas
muuhm:w ‘medidticas, o que permitio o gt o
I ealidd viible  logaf)y el sonido (el fon

de imigen
Ta television, el fax, lclcﬂmnvh radio). Y sin embargo, mas que cual
i del cine Io que més

quiera de esos otos nventos, fue I ntroduc

mos es 1895, no el primeros experimentos de
rey) ni 1907 (a introduccion del fax). Est laro que nos impresiond mis
(0al menos, asi fue hasta a llegada de Intemet) la capacidad de los me
sistrar aspectos de la realidad, y de wiilizarlos luego

dios modernos ¢
‘para simularla ante nuestros sentidos, que su aspecto de comunics

en tiempo real. Si nos dieran la oportunidad de estar enie el primer pi
blico de los Lumire o enize los primeros usuarios del teléfono, clegiria
mos Lo primero. ; Por qué? El molivo es que s nuevas tecnologias de e
gistra llevaron al desarrollo de nuevas artes de un modo que 1o hizo la
comunicacién en tiempo real. I hecho de que aspectos de Ia realidad

e uegoess grabaciones s pudn con-
e, en deitva— bizo posle s
xx: m ||<|1mll.|$

sensible puedan grabarse y
binar, remodelar y manipula

yan. Por usar el argor de la industria (alrededor de 199) el disefiador

de ficci6n,
{elevisién y ls programas informativos. Pese  los persistentes experi-

il e el
ot 1 i d clnt tempo s queda n s
individual e un determinado sito web) ¢ ncrementar ¢l «tiempo de blo-
tanto, aunque sea el usuario fi-

queo oculars (1a lealtad al sitio web). Por
s e diseiador quien I

nal quien cmplea la operacién de Ia teleaccién,
Contodo,

do el usuario sigue un hipervinculo a otro sito web, 0 emplea la ele-

presencia para observar 0 actuar en un lugar lejano, o se comunica en

tiempo real con otros usuarios por medio del char de Interet, o hace sim:

plemente una corrente y anticuad llamada telefonica. En resumen, en

Cuanto empezamos a manejar verbos y SUSIANIYOS que comiencen por
tele-, 6

municacién en tiempo real —Ia radio en los afos veinte, el video en los
setenta 0 ternet en los noventa— ka posibilidad de comunicarse ms
alld de la dist si
misma y de una manera fundamental u0s nuevos. incipios eséics,
como i Io hicieron el cine o las grabaciones con

ienzos en el siglo X1x, las modernas tecnologias me
didticas s han desarollado siguiendo dos trayectorias distintas. La pri-
mera cs Ia de las tecnologias de la representacido; s pelcl, I i
magnética de video y de audio y diversos formatos de almacenaminto
digital. La segunda es la de las tecnologas de comunicacidn en tiempo
real; es decir,todo 1o que comienza por ele- e telégrafo, el teléfono, el

£33N EETTSESERIRSESRESRRAAN
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Mo, 14 tclevision y la telepresencia. Formas culturales del siglo xx
800 1 radio y. posteriormente, I elevision, surzen en las bigwaiy

s de s mmologm\
cion. Las para la distri.

Bucidn, como I adiodifusian, que permitia 3 un radiogente o 3 un .

lespectador del siglo xx recibir una transmisién en tiempo real. Pero una
ipica, i pel

e volvieron subordina

Municacicn n tempo real s
do |

n que utilizaba elementos de la realidad familiar y que esta-
ba creada por unos profesionales antes de su transmision. Por ejemplo,
T

formativos y los shows de entrevistas, después de la adopcién de los
e Ao

srabados

s intentos por parte de algunos
el objeto estético tradicionalmente definido por otros conce
«proceson, aprictican o «conceptos, sdlo ponen de manifiesto Ia forta-
leza del concepto tradicional en nuestra imaginacion cultural. El con-
tético en cuanto objeto, cs decir, como una es.

tistas de los sesenta de susttuir
105 como

cepto de un obje
tructura autosuficiente limitada en el tiempo y en el espacio, resulta
fundamental para todo el p«nmmlcmn estético modemo. Por cjemplo,

nluyente ds las limes décads, o ol Ntson Goodman

 densidad
semintica, plenitud y 1a capacidad de ejemplificars." Se trata de carac
teristicas que parten de Ia base de un objeto finito en el espacio o en el
I

za,unap obra arquitectnica. Of
ia estéica modema s basa e el concepto de un objeto fjo o enemos
encl influyente ariculo «De l obra al texto, de Roland Barthes

su autor establece una oposicidn ente I nocidn tradicional de «obrs» y
una meva nocidn de «texton, sobre la que €l avanza sicte «proposicio-

pu

- onin, Neon Loguoer o A i gl e, 1576, i
252258 vk - Lovlngin el ar B, St Bl 174

2 D, < Wkt et e gttt s D ot
ston 1 o dt e, B, P, 1984

06iGn de «texton es un intento de ir mds alli del radicional objeto cs

,uos. anto semidntica como fisicamente. Pero en iltima instancia Bar-

thes conserva el concepto tradicional, pues su nocién de atextos parte

de la base de-un lector que «lee», en el sentido mis general, algo pre-
resumen, aunque el «texton se

viamente wescriton. Ey
rtextual,

proposi-
ciones de Barthes en téminos de los nuevos medios), sigue siendo un

objeto fnito,

Tnternet, al poner en primer plano I telecomunicacién, asinerona y
en tiempo real, como una actividad culural fundamental, nos pvde que
reconsideremos c propio paradigma de objeto estético. ;Es necesario
¢l concepto de estéticn presuponer Ia representacion? ;Puede I t-
lecomunicacidn entre los usuarios ser por
ttica? 6n por
parte del suario entenderse en términos estéticos? En definitiva, si un
usuario que accede a la informacidn y un saario que s elecomunica
on otrofs) son algo tan comin en la cultura del ordenador como un
suarioque iteraeiacon na represenacin,; mm ampliar nues-

que

Creo que se trata de preguntas difciles, pero como una manera de
emnpezar a aproximamos a cllas, vamos a ofrecer un anlisis de las dife-
rentes clases de atelew operaciones que resumimos en ¢l término atcle-

?
¢ 8
52
i
5

LA TELEPRESENCIA: ILUSIGN FRENTE A ACCIGN

En la secuencia de apertura de Ia pelicula Titanic (James Cameron,
1997), vemos a un operador sentado a los controles. Lieva un monitor
montado en la cabeza que le muestza una imagen transmitida desde un
lugar remoto. El monitor le controlar a distancia un pequefio ve-
hiculo y, con su ayuda, explocar el interior del Titanic, que yace en ¢l
foneo el océano. En definiiva f operador et welpresenen,

web, Ia elepres
it unas pocas aplicaciones mpecwhl:du da cardcter industrial
» militar, se ha vuelto una experiencia familiar. Una bisqueda cn Ya-
100! de caparatos interesantes conectados a m» nos develve enla-
s a toda una variedad de aplicaciones de telepresencia en red: miqui-




nas de café, robots, la maqueta de un tren interactivo, aparatos de radio
Y. o supust, s nfiament poulrs ks we b Alguno de

nes de un sitio lejano pero

i iomein o S ok
10 pdes actuar sabre lls. Perootras s que son verdaderos enlaces de
telepresencia que nos permiten realizar stancia.
Las cimaras remotas de video y los dipositivos de o
Titanic lan,
S St ot g G el AL 0 i i
experiencia de la navegacion diaia por 1a web también implica tlepre-

bisico. z
ateletransportados» de un servidor a oo, de un lugar fisico al siguiente
Si atn seguimos haciendo un fetiche de a telepresencia por video tal
como se plasma cn Titanic, es 1o porque estamos tardando en aceplar

1ud de documentos situados en ordenadores
en su ito, s mucho mis importante que ser capaz de realizar acciones
fisicas en un lugar emoto

b n et sl s s sendo e
do.y mis restingido, que es Ia capacidad de ver y acwar a disncia. Y
el mismo modo que elaborébamos uaa posible arqu
posicion digial, hora me
que leve hasta I elepresencia con ordenador. i a composicien digial
1 podemos situar funto con el resto de tecnologfas que crean una falsa
realidad, como la moda y el maguillje, la pintura relista,los dioramas,
o selcks il L et vt podees cosidene ol
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i analizamos Ia propia palabea, telepresencia i presencia

ncia ¢donde? La tebrica y dis
el

p .
pemit evarconigo s cucrpo s oros etorncs .1 Uagas llewar con
e s setidos. i entormo, qe puede estar creado or
o puede ser una combinacién de los

igona parte de

denador (que es a Io que normalmente nos eferimos como arcalidad vir-
tals) y presenten en un lugar fisico lejano por medio de una
imagen de video en directo. Scott Fisher, uno de los desarrolladores de
1a estacion de trabajo de entomo virtual Ames de la NASA —el primer
sistema modemo de realidad virtual— tampoco distingue entre estar

en un entomo creado por ordenador o en n auténtico lugar

Ames: «Los entornos

virtuales del sistema Am 53¢

o s o pescibidos a distancia o s de Lot

nara de video estereoscopicas que estin controladas por

her emplea «entomos virtuales» com un término ;,Ioh.xL
a 6 -

apresent

fisio ejano. As s como € describe el ssem

nes de ci

¥ g
luga: ties e “ istaes la acepei6n que vamos a seguir aqui
s medios de comunicacitn populares han restado importancia al
concepto de tele or de la realidad virtual. Las fotografias
i sion A pe et ot presentado muchas veces como.
sk e s i o fisico C\m!qmem

presencia en

e cabera puds ot i m.mgmd acda o un logar

se utilizan para e pnnble la accitn; es Aluur ‘para permitir al

espectador que manipule la realidad por medio de

fisico lejano casi nunca s menciona.
¥, sin embargo, desde el i
1 Brends, citadoen Coyle, Rebeccs, <The Genesis of Virual Ralys,cn
Fusure Visions:

pas, los diby
actuar a distancia. Y dicho
ralaacinqusofece lclcpmxulc

cudles son las nuevas posibilidades
. en contraste con las vicjas tec-
§ bor

5. Fisher,Scot, «Visual neface Envicnments, e The At o Himan Conpider
Ineface DeLign, comp. de Brends Lael, Reading (Masachusens), Addson Wesley
1990, i, 320,

nologi
Ia Iclepmseﬂcm

43, < oo con>.

dores

Fiser,pé 427
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s de fa acci6n, la telepresenci

s una tecnologia mucho mis radical
e a realidad vinul, o que s sraulacioncs por ardenador e gen

Pensemos en la diferencia que hay entre las dos.

Aligual que las tecnologias de falscamiento de la realidad que la
precedieron, a realidad virtual proporciona al sujeto Ia ilusion de estar
presente en un mundo simulado, Es cxennqu( atade uns e capac.

LAS OPERACIONES . m
INAGENES INSTRUMENTO

¢Hasta qué punto es nuevo este uso de las imdgenes? ;Se origina
con latelepresencia? Como estamos acostumbrados a pensar en Ia histo-
ria de las representaciones visuales en Occidente en téminos de ilusio-
nismo, pucde parecer que utilizar imigenes i e posive 1 acion

dad ese mundo de
1o oo ol et Pl e orfenplog gt
quitecto puede modificar un modelo arquiteeténico, un quinico puede
probar diferentes configuraciones moleculares, un conductor de tanque
spararle a la maqueta de un tanque, etcétera, Pero, 10 que se
e ad cas json nicamente datos gardadoscn
usuario de cualg por orden
T Pt v S que sdlo existe en el interior de un or-

sencia permite al sujeto controlar 10 600 fa
Brind: i

Latour propone g imigenes
hian funcionado siempre como instrumetos de contol y de poder, Un
poder que se define como la capacidad de movilizar y manipular recur-
sos enel iempo y en el espacio.

Latour

son las imigenes en perspectiva. La perspectiva establece una vrl.\uou
precisa y reciproca catee los objetos y sus signos. Podemos i de los ob-
jeos alos signos Aque son representaciones en dos dimensiones), pero

st
permite no s6 realidad, sino tam-

ealidad, a

distancia una realidad fisicaen tiempo real por medio de su imagen.
cuerpo de eleoperador es transferido, en tiempo real, a otro lugar don-
de puede actuas en representacion del sujeto, ya sea reparando una os-
tacion Hhaciendo excavaciones submarinas o bombardeando
una buse miliaren lrak o Yugos

0, esencia de o telepresen
presencia. No tengo por qué estar isicamente prescrte e
il sobee s retn, Un éemino o pokta s lcaeion s
6na distancia. En tiempo ral,

Catalina Ta Grande le hicieron tomar fachadas pintadas por
pucblos de verdad. Hoy en dia, desde miles de kil6metros de distan-
cia—como se demosted durante la Guerra del Golfo— podemos en-
viae un misil equipado con una cémara de televisidn lo bastante cer-
ca como para diferenciar entre un objetivo y un sefuclo, Podemos
dirigir a trayectoria del misil con la imagen que nos envia de vuclia
1a cimara, volando con cuidado hacia el objetivo y, por medio de esa
hacerlo saltar por los aires. Todo lo que necesitamos

mageny

de una ani-

5 que se

S5 c0tar o sacso a6 o cu o sl Sttt o
apretar un hotén,

“ Por ejempl

elespacio,
ia, que s la imagen en perspe
‘pudiéramos volar alrededor del sol, nos seguiria resultando mejor estu-
diarlo por medio de sus represcnaciones, que podemos e de el
el vijes ya que en este caso gozamos de un tiempo ilimitado paca me-
dirlas, nn'llu.:\rlxvyc.\ulm,m:u Podemos desplazar objetos de un

va por excelencia.” E incluso s

o pa

Roma y traerla con nosotros 2 Londres de tal manera que Ia reconstru-
yamos| volver o,
'Y por ltimo, también podemos representar cosas ausentes y planear

i
podemos oler ni oif ni tocar la isla Sajalin, pero podemos mirar en el
mapa y determinar con ué rumbo veremos tiema cuando enviemos la

.

leacctan ensu conjuo.
8. Latou, Brun, «Visualizion and Cogaiion: Thiking with Eyes and Handse,
Kmoiedse and Socity: Sudies i he Socioloey of Calare Pt and Presen, 6, 1986,
plge 140
9. 1id pog. 2.
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préxima floas.® En general, I prspectiva es més que un sistema de
ignos que reflfs Ia realidad: hace posible la munipulacion de la rea

dad por medio d a maniplcidn de sus signos.

Cual-
quier representacion que capie de manera sistemitica algunos rasgos
el realidad puede uilizarse como un instrumento. De hecho, I ma.
yoria de lo tipos de representaciones que 1o encajan en la historia del
lusonismo, como s grificas y los diagramas,los mapas y losrayos X,
as imégenes por infrarrajos o ls del radar, pertenecen & una segunda
Historia, que es Ia de las representaciones como instrumentos para la
accion.

LAS TELECOMUNICACIONES

do que 5 s han usado desde siempre para afectara fa

realidad, s g0 ouevo I telepresencia? Un mapa, por eemplo,ya

permite un tipo de teleaceién: 1o podemos wilizar para predecir el futuro

y por tanto para cambiarlo. Por citar de nuevo a Latour: «No podemos
¢l ila Sajalin, pero podemos mirar en el mapa y dete
Ja préxima flota

oler u off  toc:

‘A mi modo de ver, hay dos diferencias fundamentales entre las vie-

jas imdgenes instrumento y a telepresencia. Al implicar ésta la transmi-

tmpo el e g cdipula 1 i i on o g,
empo teal. i ¢f podr, de acuerdo con Latour, comorta l ca

pmm de manipular recursos 1 distancia, entonces la teleaceion pro-
porciona un nuevo y nico (ipo de poder, que es el control remolo en
tiempo real. Puedo conducir un coche de juguete, reparar una estacion
espacial, hacer una excavacion submarina, operar a un paciente o matar,
¥ todoello a distancia.

Qué tecnologia es la responsable de este nuevo poder? Puesto que
un eleoperador actéa normalmente con I ayuda de una imagen de video
endirecto (por ejemplo, cuando maneja adistancia un vehiculo, como en
p i q

ideoo, pre
i 3 i 4
ian. Selo después de los afios veinte, cuando se hizo equivaler televi-
sidn  teledifusi6n, se desvancci6 este sentido. Sin embargo, durante el
) (a investigacion en televisién comenzé

dade 1870), losingenieros de tlevision estaban preocupados sobre todo,
por el problema de c6mo transmitir imégenes consecutivas desde un lu-
gar lejano, que permitieran una «visidn lejana».

i las imidgenes son transmitidas a intervalos regulares,si dichos in-
tervalos son lo suficient ¥ i las imégenes tienen ¢l sufi-
o Sl o expitnd o esent i bl g
lejano como para teleactuar. Los primitivos sistemas de televisi6n uti

lugar de manera instantinea. Mi un dibujo
i Jicula le-

ja,

lidad resolucion de

un mapa, tomar una
( e video que
rop

un c ineas
ssmena veees por g Ello pmpmcmlm informacién suficiente

capta imdgenes en tiempo real y me las envia de vuel
guna, Es algo que me permite supervisar cualquier cambio visible en un
lugar Iejano (las condiciones meteoroldgicas, los movimientos de tro-
pas, etcétera), y ajustar mis acciones en consecuencia. En funcidn de la
do utlizar el adar en

ra de video, En ambos casos, una imagen instrumento que se muesira en
tiempo real se crea en tiempo real.

7 2

La capacidad de recibir informacién visual sobre un lugar Iejano en

50.0id pig 8.

cﬂ..smmm ahora el proyecto Telegarden de Ken Goldberg y sus
colegas.”
liza un brazo robotizado para plantar semillas en un jardin. El proyector
e e e dean i e reltsccontino, imdgocs T e son
‘mancjadas por el interauta. La imagen muestra el jardin desde el punto

que, cuando ste se desplaza a un nuevo lugar, se transmite una nueva

P m——
. it PAL, n
exploracid s reliza cicucnts vecs po segundo, (. del 1)

e S haaaacaa st
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cn . Las imgenes fijas proporcionan sufciente informicidn

para a teleacion concreta de este proyeeto, que s plantar s senila,

Como nos indica ste cjemplo, s posible teleactuar sin video, De

nera s general, podemos decir que diferentes clases de telcaceidn
i les.Siel

pecesi na espaesta inmediaa a sus aceiones (el cemplo de manejr

LAS OPERACIONES

DISTANCIA ¥ AURA

Despus de haber analizado la operacion de Ia elepresencia cn su
ido y conv I

entomo lejano, ahora quiero regresar a un sentido mas general de telo.
presencia, el deIa comunicacién en tempo real con un lugar fsicamen:
i at tecnologias,

wn : -

sulta esencial una actualizacién frecuente de las imdgenes, Pero en of
jardin por medio de un b . bus-

ta con las imagenes fjas disparadas por el usuario.

Pensemos ah telepresencia. L

fadar sc obtienen al explorar el drea circundante cada pocos segundos.

La realidad visible queda reducida a un tinico punto. Una imagen de ra.

dar o contiene ninguna de las indicaciones de formas, texturas o colo.

ittt ”

sin embargo s traa de una informacicn que es s que suficiente pary
Y nis bisica de las teleacciones, como es la destruccion de un objto,

En este aso extremo de teleaccion, Iz imagen s tan minima que
apenas sl puede lamar imagen e absoluto. Sin exmbargo, sgue sien.
do suliciente para 1a accidn remota en tiempo real.

Sijuntamos los ejemplos de la elepreseneia basada en e video con
1 que se basa en el radar, l denominador comin resulta ser no f video
ino I transmisicn electrnica de sefiales. En otras palabras, I tecnof,
&fa que hace posibe I teleaceitn en tiempo el son I telec

. que a su vz f bles gracias a d

mientos del siglo xtx, como son l electricidad y o electromagnetsmo,

Cuando se unen a un ordenador empleado para el control en tiem-
porel, i
sin precedenes eatre los objetos y sus signos. Convierten en insantd.
€0 10 5610 el proceso por el que los objetos se vuelven signos sino
tambiée l proceso inversos: a manipulacicn de Ios objetos @ través de
dichos signos.

Uberto E

d& a vez el usarse:
pars contar una mentira. La definicion describe correctament una de las
i . Pe

sig-

10 ¢3 algo que se puede usar para teleactuar,

ision a 1a adio, pasando por el fas, e hipervineulo y ol
char de Ietnet. De nuevo quiero formalarme I misma pregunta que

e e qué se diferencian las mis recientes tecnologias de I eloge.
municacién de las anteriores?

0. yuxtapondre 1os argumentos de dos de
tostedeicoscave de los vicjosy los nuevos medios: Waler Bejamin y
FPaul Viili. Son argumentos que proceden de dos cnsayos escritgy
con mediosiglo de diferencia: l afamado «La obra dearte en  épo-
e reproductblidad écnicas (1936), de Benjain, y i Optican
(1992, de Viito.” Los ensayos de Benjamin y Viriio se ccntran n el
mismo et que e I ateracitn causada por un disposicivo culur, y

en los patrones familiares de percepeion human. Pero ;qué s fa nata,
raleza bumana, y qué es a teenologia? ;Como se pucde truzar una fron.

nologias como algo que destruye dicha distancia. Como veremos, esay
dos premisas lesllevan a interprear la nuevas tecnologias descade
de sutiempo de una manera muy simila

Benjami suah i entendid

faral. Podetmes pensar que a un objeto hemos de tenerlo cerea para e
i aura icamente, Benj

52 Benjain, oL obea e areen 1 époc de s reprodscibiidad enicas,
53 Vi, Pu €1 O Justiing the
¢ o denicalty withinthe Objec Worl,comp.d Pees Weibel,Cotot 900
et de Vilo pude excontace iy e o i, o it g

rspace_alem >y Open iy, Londees, Veri, (997
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\Gmeno nico de una distsncia (plg. 224). <Si,

el aura «como el f
micniras descansas una arde de verano, sigucs
na de montafias en el horizonte o una rama qué proyecta su sombea so-
bre t, experimentas el aura de esas montaias 0 de esa rama» (pdg. 225)
De la misma manera,escribe Benjarmin, un piator mantienc cn su obra
una dist tural con Ia ealidad> (pég. 235). Este respeto por Ia s
tancia, que es comin tanto en la percepeién natural como en la pinturs,
es abolido por as nuevas tecnologias de reproduccién masiva, en espe-
cial por la fotografia y e cing. El cimara,al que Beajamin compara con
un cirujano, «penetra en fo hondo del tejido [de la realidad] (pdg. 237) y
aproxima su cémara al objeto para arrancarle la éscara» (pé. 225). La
2 su nueva movilidad, glorificada en peliculas como £/

cimara,

s srpbing
brehumana, puede obtener un primer plano de cualquier objeto. Esos
prmerosplancs, e Derjanin satisacen e desco de las msas de

objetoa
fiasen una rvista  en un noticiaro,
calizacién singular ni la escala de los objetos, con lo que se responde a
a demanda de la sociedad de masas de una «igualdad universal de las
cosas»

c

.no s tienen en cuenta i a lo-

51 tekepi

ia para entender su efecto, Ex

ilio iiliza también el concepto de distan
I interpretacin de Virilio, se trata de tecnologias que hacen desapare-
Fanil

original, para Viriio la era por completo la di-

en princ bre a tiera e
ble al p

fundidnd o bzt T a5 comviertc ot pisin.
Virilio nos pide que nos percatemos de «la progresiva pérdida de
hor resultado el
minente predominio de Ia perspectiva en tiempo real de la Gptica on-
dulatoria por encima del espacio real de la Gptica geométrica lineal del
Cuatrocientos».* El autor francés se lamenta de la destruccidn de ladis-
uncia, la gmndmsulwd geogrificay I nmensidad d 0 randes g
cimientos . nuestas reacciones, dindonos tempo para 1a eflxidn
Elrégimen
dela gran ptica conduce inevitablemente a una politica en tiempo real,
1a cual necesita reacciones instantdneas a hechos que se tasmiten a la
idad de la luz y que, en definitiva, s6lo pueden ser manejados con
ficincia por ordeaadores e s espondan o uncs a ook,
Dado el sorprendente parecido de lo que Benjamin y Virilio dicen
de las nuevas tecnologias, resultan reveladoras sus diferencias a la
hora de trazar los limites entre lo natural y lo cultural; entre o que ya

g2

Vo y amenazador. Benjamin, que escribe en 1936, utiliza el paisaje real
¥ 1 i como ejemplos de lo que es natural para la percepeion hu:

cerlas distancias fisicas, despl
de percepeion que cimientan nuestra cultura y nuestra politica. Virilio
introduce los érminos «pequefias Gpticas» y «gran dptica» para subrayar
I naturlea disia de st cambio. Luspeguetas dpics s basan
en: la pintu-
fay el cine. implican a disincion ente cercay o, o entze un objto
y el horizonte contra el que se recorta. Mienteas que la gran dptica es la
iansmision lecttnica de informacitncn mpo real, la ptica activa
de untiempo que vaa la vglocld:ld e oz
A medida que las pequefas Gpticas son s sasitides po a gran 6
a5 boman s distincionscasceritiosde 1 e do s puets
ticas. Si se puede transmitir fa informacién con Ia misma velocidad des-
de cualquier punto, los propios conceptos de cerca y lejos, horizonte,
distancia y espacio pierden cualquier tipo de significado. Asi, si para
Benjamin 1a era industrial desplazaba todos los obijetos de su entomo

al resulta invadido por e cine, que hace desapa-

fece 0 dstanca, oo gus oo quado gl G e,y desrrs

el aura. Viilo, qe escribe medio siglo mis tarde, traza s fronteras
taa

a c para

naturaleza humana, en la continuaci6n de nuestra vision natural. Virilio

considera la vision humana, la perspectiva renacentista, la pintura y el
i I (

I i

geométrica,
instantinea.
Vil psnn s ptes isiinca e o elcoma-

¥l gran dptica. o

54, Vil i Optcse, pl. 90
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inda en términos de continuidad,

tar el movimiento de la primera a la s
si es que vamos 4 emplear el concepto de modemizacién. La moderni.

LAS OPERACIONES

condici6n fundamental de la percepci6n humana: a distancis espacial,

la distancia entee el sujeto que esti mirando y el objeto que s visto. La
h lavisi6

po
1a cultura b i

ma de los objetos y las relaciones originales. En palabras del historiador

Jomaian oy e e i en e Ao el y Guaay

e proceso por el cual

lfe i :

elimina o quita de en medio lo que impide I circulacién y vuelve inter-
cambiable lo que es singulan.

E i ien con

importante alternativa para una tendencia mucho mds dominante en el

gativa, Una lectura negativa que se utiliza luego para atacar e sentido de.
1 vista en su conjonto. La distancia se vuelve responsable de crear una

de

jeto,
poner al primero en una posicion de dominio trascendentaly de hacer
del segundo algo inete. La distancia permite al sujeto tratar al Otro

=

¥ Virilio, de
ina etapa més avanzada en el continuo
oceso de converti los objetos en signos maviles. Antes,Ios diferentes
ugares fisicos se encontraban en una doble pigina de revista o en el
Nodo; ahora o hacen en una tnica pantalla lectrGnica. Por supuesto, los
propios signos existen ahora en forma de datos digiales, 0 que vuelve
su transmisicn y manipulacidn adn ms ficil. Pero, a diferencia de las
fotografa, que permanecen fijas una ve han sido impresas, Ia re
entc naturaleza,

sumfa estos argumentos un pescador francés a un joven Lacan que esta-
ba mirando una lata de sardinas flotando en Ia superficie del mar, aflos
antes de que se volviera un psicoanalista famoso: «Ve usted esa lata?
ilLa ve? Bueno. jPues ella no e ve a us
Enel prsmseto e, 1 Vit s g ety
acto, de modo que, . la deni-

gmclén dela visién (por vl émio d Mar Jay)* conduce al elo-
gio del tacto. Por tanto, a crtica de a vision lleva, como era de esperar,

antemente modificables.* Y, sin embargo, por significativas que éstas
n Gitima instancia de diferencias cuantitdivas mis que
clabiaivas; coa unscxcepcies
liss precedent foto-
Lmh:\ y del cine, las telecomunicaciones etk g
en un doble sentido. El usuario no sdlo puede obtener imdgencs

tados, por ejemplo, de interpretar la fala de distancia caracteristica del

1o de tocar como algo que pernite un relacidn diferene ente sujeto

3 bieto. Befeminy Vil imiden s spreemet gica e

argumentacin, desde 10 en que ambos hacen hincapié en la

A o o il e 0 ks M e

derlo como un contacto respetuoso y atento, o como una caricia, o pre-
bruscay materi

-

o Elpeecace ke i i pesoo st L,

as palabras, puede operar un cambio en la realidad material  una
distancia fisica y en tiempo real.

El cine, las telecomunicaciones y la telepresencia.

Benjaminy

nologias en términos de una disminucida progresi

Los andlisis de

3, finalmente, de
una

Es asf como se s da la vuelta a as connotaciones habituales de la
vision y el tacto. Para Benjamin y Virilo, la distsncia garantizada por
1 vision preserva el aura de un objeto, su posicicn en el mundo, mien-
s que el deseo de wacercarse mis a lus cosas» destruye las relaciones
e los objetos, eliminando por completo en itima instancia el orden

7. Lacan Jacques, The Four Fundamental Concepts of Prycho Analysi, comp.Jc
Nueva Y ‘Noron, 1978, pi. 95 (st

srclon, B, 197

eteenth Centiry, Combidge (Massachusets), MIT Press, 1990, i, 10,
56 Este pusto s agements n Michell, The Reconfgured Eye

.
55, Jay, Masi. Downeas: Eyes: The Denigrarion of vision i Twenteth Certury
French Though, Bckeley, 1993



natural y vaciando de significado las nociones de distancia y espac
As que,incluso i cstamos e desacuerdo con sus argumertos erca e
1as nuevas tecnolo aci6n de orden natural
. debe quedamos con su

cto, D hecho,a dife

y distancia ftica de la oposicion entre

cia de I

Vision y s viejas tecnologias de la e

osible laaccin, las imiigenes instcume

b
rente tocar los objetos a distancia, con o que tam

vidad potencial de

permiten ok
hacen posible su mis f

sion resulta ser ms in de un tacto posibilta

do electréicar

4. Las ilusiones

Zeus fue un egens

o pintor griego que vivié en el siglo v a. C
amsio s apeccupcio porel
parte de

e occidental alo largo.

lusio mu;w..‘ up:
su histo o e 7k e s ot s
zque m\ ‘péjaros comenzaron a bajar volando para comer de la parra
pinta

RealityEngine s un ordenador de alto rendimiento para

que fue fabricado por Silicon Graphics Inc en la itima década del s
glo xx d. C. Esté optimizado para generar imdgenes fotorrealistas
25 en iempo real, y se uiliza para crear videojuegos y efectos cs
odelos de
Y

peciales para largometrajes y la television, y para cjecutar

poriltimo pero no p . RealityEng or ruti-
na para ejecutar entomos de realidad virtual de altas prestaciones, la il-
tima hazaita en la lucha de Occidente por superar a Zeuxis.

1. Par s dtlldo de st hisori,véas Bana, Scphen, The TmeVine: On
Western Represenaion and e Wester Tradion, Cambedge, Cambrdge Urivers

Pres, 1089
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r, puede que Reali

En cuanto a las imigenes que puede ger
tykingine no sca superior a Zeuxis. Pero tamb
05 que 0o estaban al alcance del pintor griego. Por ejemplo, permite a1
espectador moverse por entre las uvas virtuales, tocarlas y levantarlas e
la palma de la mano. Y esta posibilidad que tiene el espectador de inte-
factuar con un; 6
ribuir al efecto global de realidad como las propias imigenes, algo que
te RealityEngine en un formidable rival para Zeusis.

Encl siglo XX, el arte ha rechazado en su mayor parte el objetivo def
lusionisimo, que tan importante le habia resultado con anterioridad y, en
ia, ha perdido mucho apoyo popular. La produccidn de re-

én pucde hacer otros tru

conv

1AS ILUSIoNES

ellos ereen que su objeivo principal s volver

erfaz quesea completamente enturals. (En real
dad. To que suelen entender por anaturale o son mds que unas viejas
tecnologias yassimiladas, como los objtos y los muebles de ofcing. fog
coches, los contrales del videa y los teléfonos.)

Siguiendo la trayectoria de abajo ariba con Ia que cstamos est
diando los nuevos medios, acabamos de llegar al ivel de las aparin-
cias. Aunque la obsesidn de I industia por l lusionismo o es e dnj.
€0 facor tesponsable de que los nucvos medios tengan el aspecto que

presentaciones il vuelto el terreno de-
¥ de as tecnologias
" de ilusiones se ha delegado en los aparatos Gpticos y clectrdnicos,

Por todas partes hoy en dia, s estin sustituyendo estas m
s da it o s

i6n de todas Ias imigenes lusionistas s est volviendo compe.
exclusiva de los PC y los Mac, de fos Onyx y las RealityEngine.

mantiene la expansicn de las indusirias de los nuevos medios, las cuales
estdn por consiguieate obsesionadas por el lusionismo visual, Una ob-
6n que s especialmente intensa en ¢l campo de las imdgenes y la
animacion por ordenador. La convencién anual del Siggraph os una
competicién entre Zeuxis y Parasio a escala industrial: unas cuarenta
mil personas se rednen en una feria comercial rodeadas por miles de
nuevos monitores y programas de visuaizacion, y compitiendo todas.
ellas entre 51 por ofrecer las mejores imigenes ilusionistas. La industria
formula cada nuevo avance tecroldgico en I obtencidn y presentacidn
de imigenes en términos de Ia habilidad de las tecnologfas informiticas
para alcanzar y superar la fidelidad visual de las tecnologas de los

simulacién perfecta de la realidad es fo que mueve todo el terreno de la
realidad virtual, ) alos diseiad
el hombre y el ordenador también les preocupa Ia ilusicn. Muchos de

20
i po Silcon Gruhics, Vésse v cone>

tienen, esd claro que sf s uno de fos clementos clave, Al centramos en
el ciney el video; La e de una imagg ca de la de | Gpticos? ;Ha redefinido la
i al como b
dquinas por rminados por:
o el cine y cl video? Bl ralismo sintético como bricolajen y «La im
sintéticay su sujr i i
sunias. B i 1a nueva logica de
L imagen il por ordenador, por medio de
citn entee Ias tecnologi nador y las basads

fente. En la tercera seceidn, «llusion, namativa e interactividad, nos
preguntarcmos c6mo funcionan conjuntamente (y tambica uno en con.
tra del otro) c ilusionisma visualy Ia iteractividad, en los mundos vir.
uales, los videojuegos, los simuladores militares y en otros objetos ine.
ractivos ¢ interfaces de los nuevos medios.

Los andlisis de estas secciones no agotan, ni mucho menos, el tema
del lusionismo en los nuevos medios. Como ejemplos de otras intere.
santes cucstiones que puede suscitar, enumeramos tres de cllas a conti-

L. Se puede establecer un paralelismo entre el giro gradual de las
imdgenes por ordenador hacia Io figuraiivo y e realismo fotogrifico (el
término de la industria para designar las imégenes sintéticas que tenen
el io de Ia fotografia ol

i 1
8o similar hacia una pintura y folografia figurativas que experiments
el mundo del are en el mismo periodo. En el mundo del arte, asistimos

3. Agradezco Pt Lueafeh g e Nicira v st conin,
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afia de la asimulacion

nual de imdgenes f

1AS tLUSIONES

simular todos estos arte

ctos visuales con el ordenador. Y aunque efdi-

quipado con un software especial, sigue teniendo que pa-

sar un tiempo importante recreando de manera manual el aspecto foto-
f E Jab

ador

0 o s

enes por defecto. La paradoja de Ia cultura visual

I es que, aunque todas las imdgenes estin pasando a basarse en ¢l

hrd(‘ludur el domiio del imaginario filmico y cinematogrfico es cada

ve ms fuerte. Pero en vez de ser un resultado directo y «natural» de la
folografiay el cine, ?

Encubiode finale:
tas en su mayorfa,

los setenta, las imdgenes por ordenador eran abstr ]
porque estaban orienadas haca losalgoritmos y i o se podia acceder
hcu\nmmt alas tecnologfas para introducir fotografias en un ordenador:

almente, el mundo del arte estaba dominado por los movimientos no.
rnumum, como e e conptal, fminimalsmo y la performance,

la ironia y la distancia, como en el caso del Pop At (B postie s
mentar que los artistas de la esimulacidn» de los ochenta utlizaban tam.
bién las imdgenes capropiadas» de manera irénica, pero en su caso, la
disanci ne as migeoesdel o y 1 de s arisas s sl may
punto de vista visual,

2.Enel ﬂg[o XX, un tipo especial de imagen, creada por la fologra-
fiay el cine, pasd a dominar la modem cultura visual. Algunas de sus
cuslidades son la perspectiva linesl, el efecto de profundidad de campo
(de modo que s6lo una parte del espacio tridimensional esté enfocado),
una determinada gama cromitica y tonal y el desenfoque por el movi-
jetos que se mueven ripido aparecen borrosos). Ha habi-
posible

miento (los obj
do que llevar a cabo muchas investigaciones antes de que fuer

i gl s, e D Pk o el T Fo

1985, pigs. 3245,

ordenadores. | virtuales 8
fundidad de campo y de desenfoque por el movimiento, el video digital
funciona con filtros cspeciales que simulan f grano del cine, etcétera

Desde el punto de vista visual, no hay manera de disti

it estas

genes de Ia fotografa y e cine. Pero en el plano «material si que son
bastante distinta, ya que stdn compuestas de piscles y represeniads

por ecuaciones y algoritmos matemiiicos. En cuanto  os ipos de ope.
raciones que se pueden realizar con ellas, también son bastane disintas
de las imégenes de la otograffa y el cine. S traa de operaciones como
«cortar y pegars, <aidios, «muliiplicars, <comprimir o «filras que
seflejan, anes que nads, la 6gica de los algoritmos informticos y de la

fieren a dimensiones con un significado intrinseco para la pcrc('psv)n
humana. (De hecho, podemos considerar estas operaciones, asf como la
I

tre los dos polos de Ia Iogica del ordenador y Ia humana, por la cual en-
tiendo los mndm cotidianos de percepeion, conocimiento, causalidad y
motivaci ima, la existencia cotidiana del hom!
Apatide - principios ;_.,umulu 4 s v i pucden
Ta nu
MuLhmd«" licadas en su sintesis y cdi
lomnuudax 1o normal es que existan en muchas versiones, incluyen hi-
riculos, ot como nefaces neractivs po 0 imgencs
S entear en
ctoiens. Renuicaio I cufivs el d s e el odopador
iencia, digital en ! informdica

(es decir, que funciona con software) e su Idgica. (Cuiles son as inte-
s s nivels? Poderos cperar que s indgenes

@
ormasipida y brats decrear eljo. (V. el )

afijayl
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e anto b adiions nalggica como s
" wy disti
por imdgenes
e g bwccn ekt
esno. Las

lada por ordenador)

M mprsidn personal e gue [ espueta s pregun

Hasta la legada de los medios informiticos, con estas teorias nos.
bastaba, porque el deseo humano de simular la realidad se centraba de
hecho en su apariencia visual (aunque no exclusivamente; peasemos,
porenpl n 1 dicén delos aumaas). Pero oy endi s i
siendo tles, ne-

wural. Como comparten muchas cualidades con Ia percepeion natural, el
s puede procesa on aidad. S s con lo e e

cesitan \erm;v\mhnhdm con nuevas teorias. £l motvo s que, ¢
los nuevos medios, la

mitea P
cer visibles con eficacia objetos ¥ esc
atacion informitica convierte esas imigene

s inexistentes. Y, como
s en datos codificados

Son la manipulacion algoritmica,¢f awomatismo, la varisbilidad
cteters. Una imagen cinematogrifica codificada digitalmente tiene por
it dosdtidades, pordecilo i que s s demands
otra que fa vuclve adecuada para s prictica
de produccion y distsbucién que se basan en e ordenador.
3. Las teorias ¢ historias del lusionismo en el arte  los medios de
e iponeos, deste At i o Gombrich a «El mito del cine
André Bazin, pasando por The True Vine, de Stcphen Bann,
wluumupm de las dimensiones visuales.” En mi opinida. la mayor
que tienen que

jaite de esas teorfas poseen {fes Argumentos en comiin
ones, las que se dan entre Ja imagen y Ia
yla

ver con tres distintas 1
fidad fisic
et pasado y las actuales:

LL i
g g e (por cjemplo, el nimero de dngulos de un objeto).

cnes ilusionistas comparten algunos rasgos con la visidn
a z,w cjemplo, la perspectiva lincal)

3. Cada periodo presenta nuevas «caracteristicas», que son percibi-

das por el piblico como una «mcjora» sobre el periodo anterior (por
plo. la evoluciGn del cine del mudo al sonoro y de st al color).

. A, What i Cinema? vl 1, Bekely, Universiy of Clfornia Press,

. m.m,mm O s el cine 2, Madd,Risl, 190 Bann The T Vine.

juegos, los simuladores de movimiento, los mundos virtuales o 1a reali-
dad virtual, sobre todo, lustran c6mo el ilusionismo que se basa en el or-
denador funciona de manera distinta. En vez de wtilizar I dimension
iinica de la fidelidad visual, construyen Ia impresicn de realidad a partr
de varias dimensiones, entre las que la fidelidad visual es 5610 una.

i activaen
wn mxmduwmml | oo emplo, fuario de b elidad viwal

erpo)

sonido espas /adu en los mundos virtuales y Ins videojueg
el tacto en  raldad virual, los oyticks con fedback e ferc, on
‘asientos con vibracidn especial y movimiento para los videojuegos y lss
atracciones cinematogrificas) y Ia precision en la simulacién de los ob-
jetos fisicos, fendmenos naturales, personajes aniropomorficos y seres
humanos.

Esu . en especial, requiere ua e
debdo s lavarcdad exisintsde todos ¥ sujetos de simulacin. Si la
historia del lusionismo en cl arte y los medios gira, en gran medida, en
tomo a la simulacicn del aspecto de las cosas, para la simulacion infor-
a éste es 5610 un objetivo entre otros miuchos. Ademis de la apa
riencia visual, la simulacion de los nuevos medios busca modelar con
realismo la manera en que fos objetos y los seres humanos actian, reac-
cloman,se mueven, recen, volcionan,iesanyseen, H mdelado
aparic

q s«wlo ki v s 1 videojuegos utilizan de forma re-
gularel porta

Tessa e

iy Siven Heuth. Nueva York, St Mari's ress, 1980, Testo b arge

e ot Compll. Mchins o th Ve e The Cinematc Apparrs,comp. e




miento de los vehiculos como, por ejemplo, un coche que rebota en los

muros de las pistas de carreras, o ¢l comportamiento de un avidn cu una
simalacién de vuelo. Otros métodos, como la vida arifical, las gramdi
cas formales, la geometria fractal y la diversas aplicaciones de la teorfa

pa las caarats y s
olas del mar, asf como el comportamiento animal (1as

o entra de man

il o it i e o s Soen it
(o el pe i e s o). Ak, o
iece m 0

dgenes en imdgenes in

una interfaz entre un usuario y un ordenador u

05, bancos de peces...). Hay otro campo importante de o simulacion
jue tembién se basa en métodos muy difercates y es el de los persona-
es virtuales y los avatares, que se utlizan de maner e en pe-
Houla,uegos, mundos virualesy en las intefacesente l hombreyel
ordenador. Como ejemplos cifaremos los enemigos y monstruos de
Quake, us nidades militares de WerCraft y juegos parceidos, los hu-
ko Creatures y otros videojuegos y juguetes de vida artificial,
faces antropomdrficas coma el asistente de Microsoft Office.

o Vindows 98 un parsonaje anmado que sparce incsperadameric ea
una pequeiia ventana ofreciendo ayuda y consejos. El “b,u.m deloque
s 1 simalacion humana ¢ pcde s descomponiendo en un con-

omo los estados
psicoldgicos, del comportamiento, de as motvaciones y d s emocio-
fes. (De ahi Gue, en dltima instancia, a simulacion plenamene «realis-

o de un ser humano requiera no s6lo lograr por completo el suciio del
paradigma de L intligencia artificial original, sino ir mds alld de ése,
puesto que la inteligencia arifcial original perseguia solamente fa s
mulacion de la percepcidn y de los procesos de pensamiento humianos.
pero no de las emociones y motivaciones). Y hay adn un iltimo tipo de
simulacion, que comporta el modelado del comportamiento dinimico
en el tiempo de sistemas enteros, compuestos de elementos orgnicos
!

SinClyo Shikss, o omulan ans ciudad y una colonia de hormigas,
ivament

et s n a imension visoal, s dnca que I emdauinas de

cealidad» de los nuevos medios comparten con las técnicas ilusionistas
wadiconale, s cosas uncionande manera muy difeent, Los nuevos

con-

ina imagen

{lusionista ya no e algo que un sujeto se limite a mirar y que compare

finde.
de realidad. La imagen de los nuevos medios es algo en 1o que el usua-

imagen
un ordenador, pidéndoe que hga un soom de sproximacin sobr
foke lica i

Intemnet,

frasmensdo '
tcorta e ine, o s mcdios s evan s 1 eniicardna .
Lo s o ke i s o ot
imagen, 1 fcidad cn quo 5 poodn a2 cab o seice .
mmuréli g

de la impresi6n de re b




K realismo sintético y sus o

Elde arealismon es el concepto que acomparia de manera inevitable

1 desarrollo y Ia asimilacion de las imdgenes 3D por ordenador. En los
05, en las publicaciones divulgativas y en los artculos cieniificos,

Ia historia de la innovaci6n ¢ investigacin se presenta como un progre.
o hacia el realismo, entendido como Ia capacidad de simular cualquier
‘manera que 10 se pueda distinguir su imagen por ordenador
lase que ese

bieto de ta
e uua fotografia. Al mismo tiempo, no deja nunc
realismo es cualtativamente distinto del de las tecnologfas dpticas de
cine y la fotografia), porque la realidad simulada no mantic-

e una relacidn de fndice con el mundo existente

Pero a pesar de esta diferencia, I capacidad para crear imé
jas tidimensionales no represeta una ruptura radical en I historia de
mulitud que sea comparable con los logros de.
ador emplean fa

enes fi-

representacion visual
Gilotto. Un pintor renacentista y una imagen por order

Esta seccién trata de las animaciones 3D por ordenador que estdn
creadas de antemano y se incorporan luego a una pelicula, un programa
de television, un sitio web 0 un videojuego. En el caso de las animacio-
¥ que por tanto dependen no

e, sino también de

nes creadas por ordenador en tiempo
aciones que pueda of
es algo diferente. Un cjemplo de un
uiliza ambos tipos de

cer el soffw

objeto de los nuevas medios de los noventa que.

on es el tipico videojt
. pero pericdicamente el juego pasa a modo de «video

das en tiempo
completo» que es, o bien una secuencia digital de video o una animacidn
3D que ha sido renderizada previamente y tiene por tanto un mayor ni-
vel de detalle —y por tanto de erealismo»— que las animaciones hechas
tiempo real. La dltima sex e

interactividad, trata la manera en que di
10 s limitan  los videojuegos, sino que son tipicos de los muevos obje-
eneral, afectan a su arcalismon,

hos cambios temporales, que

TECNOLOGIA ¥ ESTILO EN EL CINE.

La dea del realismo cinematogrd
in T tecnolog
“total y compl esentacién de la ealiduds.” En «El
tal, Bazin af

hiciera su aparicidn efectiva y del desarrollo de I
‘convertida poco a poco en realidad  parti del “mito” or
ensayo influyente, «La evolucion del lenguaje cinematogrificos, Bazin

co se asocia, ante todo, con André

ccnologia del cine,
ginal». En otro

P
Ta lusi6n de un espacio, existente o imaginario. La auténtica ruptura es la

introduccion de una imagen sintética en movimiento, con las im:

Ggicos:laintroduccidn de Ia profundidad de campo a finales de los afos
innovaciones de los neorralistasitalianos en los

I

interactivas 3D y la animacion por ordenador. Con estas tecroloy
esp i larealidad. Losen-
nal simolado; hacer con una pintura il L

Para comprender mejor Ia naturaleza del «realismo de la imagen
sintética en movimiento, resulta pertinente tomar en consideracién una
imagen en movimiento que le resula cercana el cine, Va-
mos en la animacion 3D por orde-

préctica de
mos a enfocar el problema del «r

relacidn con el realismo cinematogrifico.

ico y tambics .
el primer ensayo, el realismo representa la aproximacion a s cualic

7. Bain, What i cinema?. i, 0,
8 i, . 21



sién del

marse a la dindimica perceptiva y cognitiva de Ia vision matral. Una
s % 5 o

sual. En consecuenci

interpreta I introduccida de la profundidad de
ya poede ex-

b
plorar con libertad el espacio de la imagen filmica.”

Frente a la interpretacion sidealista» y evolutiva de Bazin, Jean-
Louis Comolli propone una lectura emaseatistas y fondametilmen-
e no lineal de Ia historia de la tecnologa y el estlo cinematogrifico. El
cine, nos dice Comolli, «nace de inmediato como una mquina social

némica, ideol6gica y simblicar." De ahf que Comoll nos proponga in-
erpretar Ia historia de las téenicas cinematogrificas como la intersec-
cidn de unas determinaciones téenicas, etétias, sociales e ideolgicas
Sin embargo, sus andlisis privilegian de manera clara 1 funcidn ideol-
Comoll,
i ol s s concbida coma un flo spcul (i
se

{ncrm n o vez o el o visible, sosteniendo por tanto W

o wreal»

las
wn v d s cinvisitles elacionesdeproducein, Para cumpli

foa-

hcmm Comol esboza s proceso por e de do figuras sim
vas, que son la adicién y la sustitucin. Desde el punto de vista de los
cos, Ia historia del

Tugar, las adic el pro-
ceso de desautorizacion que para Comolli define Ia naturaleza del es-
pecticulo cinematogrifico (pig. 132). Cada nuevo avance tecroldgico
(el sonido, Ia pehcula pancromc. ¢l coloindic 3 s expecades
¥ les recuer
s qe a magen pnsemz, unque s s s, ambien e verk
ienga cn

LAS ILUSIONES 29

st que iy ot cedios il o pode e

zagado es de plo,alls

or o aos veinie, o itusion d imdgenes !uwyzﬂs..w que oftcian
I

dcuh: y la industria del
1 I policul pancromfica paa maniner e nvelde eaio fotogifi
<0 (pég. 131). Este ejemplo s una buena ilustraci6n de la adhesin de
Comolli al marxismo estructuralista de corte althusseriano. Aungue el

s erentables en términos mis abstractos para la estructura social en su
conjunto, al ayudar a mantener Ia ideologfa de lo real/visible.
1a historia del

lismo en el cine s la de una sustitucion de las técnicas cinematogrifi-
cas. Por ejemplo, aungue el cambio a la pelicula pancromdtica afada
calidad a J imagen, compora oitas pérdvdu Si el anterior realismo ci-
natogrfico presion de profundidad,

ese momento cla profundidad 1a perspeciva) pirde importancia en n
. la gama
yel colom (pig. 131). Teorizado de esta manera, e fecto reaistaen
cine parece como una suma constante en una ecuacidn de pocas varia-

bles, que cambian histdricamente y que mantienen el mismo pesos: si s¢
i color, se puede usaca» perspectiva. Comolli

1ogi
La primi-

tiva imagen cinematogrifica declara su realismo  través de una abun-
dancia de iguras en mvimiento y cl mpxm de  profaidad de

o s o ey sy
rlde s namci, o eemplaaan . 150)
d 3

o e v pm D:md Bordvwelly Janst Sulg:r el realismo en

cine. Dicho de otra manca, Bzinexta aidea el realisnodel pensa-
pico. Para 6l el realismo s hala en el espacio

funci

m/bm pige 36
O e o b Ve, i, 12

you
que hay entre la realidad y un espectador trascendental. Comolli ve el
ealismo como un efecto que se produce entre la imagen y el espectador
histdrico, y que es constantemente sostenido por medio de adiciones y
sustituciones, ideoldgicamente determinadas, de técnicas y tecnologias
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cinematogeilficas. Bordwell y Staiger localizan el realismo en los dis
cursos insttucionales de fas industrias del cine, sugiriendo que se trata
herramienta racional y pragmdtica en I competicion industrial.
Estos dos autores, al g g el cine es una industria como cual-
quier otra, atibuyen los cambios en I tecnologia cinematogréfica a fac
tores que comparten ot 1 s ef  diferen.
cacien del productoy manteniminto de un cstindar de calidad (pde.
247). Una de las ventajas de. n!uyl.u un modelo industrial es que permi-
nes coneretos, como son las fibricas, los

 alos autores analizar 105
proveedores y las asociaciones profesionales (pdg. 250). Esto dltimo es

espec

y objetivos de las innovaciones técnicas y estilsticas
Bordwell y Staiger coinciden con Comolli e que el desarrollo de la
cnologiacinematogific 10 es lnel,pro afiman e tampoco es

1o invstgacidny establecen o liites que s es pueden peritc a as
innovaciones (pdg. 260). Bordwell y Staiger consideran el realismo.

especifica de Hollywood:

a espectacularifad, l ealismo y I invisibildad: és0s son os &

sonc g gl s s 1 SMIE [Sociedd e s
de el Cinntogfis] s e s scptaes ¢

inaceptables cn s innovaciones técnicas, ¥ tambi se volvieron

eleolégicas. En ot industia, el ()b]zlwndzun ingenicro podria ser

. Er Tos

cién racional y funcional, de hecho no han conseguido sacarse de enci
a el idealismo bazi
e

dustrias,

ano, que reaparece en la comparacion que esta-
n entre los objetivos de la innovacidn en el cine y en las otras in-
la industria. aerondutica dedica esfuerzos a desarrollar

o de hadas en eso de un «cristal

4 10 hay algo mitico y como de
imrompible»?

‘TECNOLOGIA ¥ ESTILO EN LA ANIMACIGN POR ORDENADOR

(C6

ealismo cinematogrifico para tratar el problema del realismo en Ia ani-

macién 3D por ordenador? Bazin, Comolli y Bordwell y Staiger nos
. s puntos de
consinuye s argomentacion abase de comparas et cambisnte de
P presidn la reali-
dad visual. El andlisis de Comoli sugiere una estrategia distinta: pensar
en la historia de las tecnologias de las imdgenes por ordenador y e
cambiantes convenciones estilisticas como en una cadena de sustitucio-
a hora de mantener la

I wores. Y por Gltimo, segir el Bordwell y
Staiger supone analizar Ia relacidn que se da enire la naturaleza del re-
Vismo 'l snimaci po ordenadcry b orgaizcidnde a ndstiae
Ia

mancra cn que dicha naturaleza s ve Jm:um por la diferenca de cos
y de software.) Ademis, deber

T, sin cambin e spesiculo, la culacon del atiicio y o que
Goldsmith [presidente en 1934 de In SMPE] llamaba «la produceion de
ana ceptable apaiencia de reaidads (pig. 258).

Bordwell y Staiger se dan por satisfechos con la definicion que da

de realidads. No obstante, una definici6n tan general y

igacicn, incluyen-

el carcter
se pueden permitin» (Bordwell y Staiger, pdg. 260). Vamos a poner
prucba lastres estrategias, una a una.
Si seguimos el planteamiento de Bazin y comparamos las imiigenes.
i isual de

p
ursos, en los que formulan los objetivos de la inves
d leance y

parece ser en absoluto especifica de Hollywood y por tanto tampoco.
puede explicar la direccidn de la innovacion tecnoldgica. Ademds, aun-
que los autores afirman habe reducido con éxito el realismo a una no-

12 ondwel y Stiger,<Tecnolgia, esilo y modo de produccidu, pigs. 269290

por orden:
la realidad natural, parece confirmarse su relato evolutivo. Durane los
aios setenta y ochent, las imigenes por ordenador progresaron hacia
una ilusi6n de realidad cada vez mayor: de los hilos de alambre a las

mas geométricas a las figuras humanas y animales en movimiento; de




Cimabue y Giotto  Leonardo y ms alld. La idea de Bazin de que Ia fo-

tografia cinematogeafica con profundid
dor una posici6n mis activa en relacidn con la imagen filmica, y volvia
portanto la percepeion cinematogeifica tmés cercana a la de la vida real,

te e las imdgenes por ordena-

encuentra también un equivalente recient
o puede explorar con libertad el es

dor interactivas, en lus que el usi
‘pacio virual del monitor desde difercntes puntos de vista. Y con exten-
lidad
virtual, I promesa de Bazin de.un arealismo total» parcce estar mds cer
cana que nunca, literalmente al alcance de la mano del usuario de la rea
lidad virtual
Pero también podemos considerar Ia historia del estilo y Ia tecnolo-
acion por ordenador en un sentido diferente. Comolli in
terpreta Ia historia de los medios realistas como un constante toma y
daca de cdigos, una cadena de sustituciones que producen 14 impresion
 movimienlo

siones d 5 por ordenador como la

de realidad en el espectador, en vez de como
hacia un eje con Ia ctiqueta de erealidady puesta. Su interpretacién de la
historia del estlo filmico se ve respaldada, en primer lugar, por el cam-

bio que observa entre el estilo cinematogrdfico de los aros diez y e de
los veinte, aquel cjemplo que ya habfamos meacionado. El cine primiti-
decl alismo por medio de de.

Ja profundidad espacial, logradas por todos los medios posibles: de la
profundidad de campo a las figuras en movimiento, pasando por com-
posiciones del encuadse con énfasis en cl efecto de la perspectiva lineal
Enlos afos veinte, con la adopci6n de la pelicula pancromitica, «la pro-
fundidad (i perspectiva) piede imporianciaen L geeracidn e i
. 131).
Un similartoma y daca d c&digos lo podemos observar cn I breve is-
quedaco-
mienzo hacia 1980, En un principio, as animaciones ean esquemicas.
como de cartoon, debido a que sélo se podian reproducir los objetos en
forma de hilo de alambre o con sombras facetadas. E ilusionismo que-
daba limitado a ien de un objeto.
s limitadoilusionismo en I representacidn e Lo objetos,las anima-
por ordenador de principios de los ochenta hacian gala de u
ommipresnte profundidad espacial. Algo que e lograba enfatizando o
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ias por ordenador de la pelicula de Disney Tron, estre
dacn 1982. A fin
comercialmente técnicas como el sombreado suave, el mapeado de tex-

turas y Ia proyecci6n de sombras, la representacion de los objetos en las
animaciones se acercd més al ideal del fotorrealismo. En ese momento,
a aban la profund

desaparccer. En vez de
ndidad y de cuadriculas, I en-

L
ar movimientos laterales en espacios de poca profundidad.

La sustitucidn que hemos observado de los codigos realistas en la
historia de la animacion 3D por ordenador parece confirmar la tesis de.
conmm 1, introduccion de nuevas técnicas lusionistas hacer que cai-
Comolli explica este proceso de mantenimiento de la im-
Bsiin e esidad desdc o gt g Yo do epocaden P
guimos el plante:
mismo fendme

se-
niento de Bordwell y Staiger, podemos considerar el
o desde el punta de vista del productor. Para las pro-
ductoras, Ia sustitucion constante de los codigos es algo necesario para
seguir siendo competitivos. Como los de cualquier industria, los pro-
ductores de animacion por ordenador siguen siendo competitivos si di-
ferencian sus productos. Para atraer clientes, una empresa ha de ser

desaparecen las vicjas técnicas? Lo especifico de I organizacion in

vacién en software. (En este sentido, esti ms cerca

de la indusuia
dfico.) Cons-

tantemente se desarrollan nuevos algoritmos que generan nuevos efec-
t0s.Si una empresa quiese e siendo compettva, b de incorporar
vzpndmmmcel software nuevo en sus ofertas, y las animaciones estin
dischadas para hacer alarde de los ltimos algoritmos. De Ia misma ma-
nera, I posibles con los vicj vez se
incorporan menos: s e oo oo i s s
ellos, ya han dejado de ser un signo de «vanguardias. De ahi que el
toma y daca de los cédigos en la historia de la animaci6n por ordenador
‘pueda relacionarse con a presién competitiva por utilizar de manera ré-
pida los dltimos avances de Ia investigacion en software.

inque las empresas comerciales emplean programadores capaces

(bésicamente, con un.
y e
direcci6n perpendicular  la pantalla. Es

tin ilustradas

s estrategia

dela produccidn, el tra-

bajo tedrico del desarrollo de esos algoritmos tiene lugar en departa
adémicos de informtica y en los equipos de investigacion de
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puneras como Mierosoft o SGL. Paca avan.
cguntarnos por la dirce
- por or

s companias informitic
ar en T cuestion del realismo, habremos de preg
cidn de ese trabajo. ;Comparten los investigadores de la i
denador un objetivo en comin?
Al analizar Ia misma cuestin en I industria del cine, Bordwell y
Staiger afirman que el realismo «fue adoptado de manera racional como
é 258 fores o espe-
eifico de a concepeidn del realismo de Hollywood en los discursos de
anganizaciones profesionales como [a SMPE. En el caso de la industria
e s imigenes por ordenador, l mayor organizacin profesional s el
Siggraph. Sus convenciones anuales son una combinacion de feria de
mueszas festival e animacidn por rdenador y un congreso cientiico
donde s presenta lo mejor de los nuevos rabajos de investigacién.
jomadas sirven también como un lugar de encuenteo para invesiigado-
es, ingenieros y disefadores comerciales. Si a investigacion tiene una
n, cabe: csu 6 actas

de congreso del Siggraph.
De echo, el tpico artfculocientifico incluye una referencia af

nes por ordenador, Por ejemplo, un articulo de 1987 que fue presentado

lismo:

Reys cs un sistema de renderizada de imagen desarrollado en Lu
casilm L. y queactualmente iz Piar. Al disefar Reys,nestco ob
jetivo eca wna arquitctura optimizada para un renderizado ripido y de

Por

lida significa que prcticamente no s puede distinguir de o otografia
de una pelicula de accion real: y complejo significa que tiene anta ri
queza visual como la escenas reales,”

LAS HLUsIONES

g0s cinematogrificos, en principio queds resuelto pronto, pu
de unos pocos

se rara
¢6digos bien definidos. Todos los sistemas profesiona-
les de animacidn por ordenador incorporan una cimara virtual con len.
tes de disancia focal variable, efectos de profundidad de campo y de.
senfoque por el movimiento, y una iluminacion controlable que simula
fas luces que puede conseguir un director de fotogafia convencional,

El segundo objetivo, a simulacicn de las <cscenas raless, resultg
ser més complejo. Crear una eprescatacion por ordenador de un objeto

mpo implia resolver tres problemasdistinto, que son a repre

sentacion de I forma dl objeto s efectos de luz en su supefice y los
patcones de movimiento. Disponer de una soluci6n general para cada

neli

de los procesos subyacentes, y ésa seria una trea de una complejidad
matemitica tan exteema que se vuelve mposible de ciecutr. Por cern-
lo,lasi bol deberta implicar el

crecimienior matemitico de cada hoja, cada rama y cada trozo de cor-

El resultado es un realismo que resulta muy desigual. Por supuesto,

are 2 yelec.

trénicas de i i

ms precisa de determinados rasgos de a realidad visual a expensas de

otros. Por ejemplo, tanto e cine como la television én color sc disefaron

Park garantizar una reproduccién aceptable de los tonos de I came hu-
b

s én, lograrcl
dos objetivos:  simulacién de los c6digos de Ia fotografia de cine:
dicional y la simulacion de las propiedades percepivas de los objeos y
wbientes de Ia vida real. I primer objeivo, la simalacicn de os cGdi-

13 ok, . Carpentr. L y Catl E. <The Reys Image Rendering Avchitecurs,
Compute Graphies 204, 198, pig. 95 (s cursva s i)

En el caso de Ia representacidn de base Gptica, Ia comara registra
una realidad que ya existe. L
didad de campo, el grano de la pelicula o la gama tonal limitada, afectan
alaimagen en su conjunto.

En el caso de las imigenes 3D por ordenador, Ia situacion cs bien
distinta. Ahora es la propia realidad la que tiene que construirse desde
ero antes de poderla fotografiar con na camara virtual, Por tanto, I
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il oorelsiade s sescenas eles s pricticanene impos-
ble, por cuanto las técnicas que estén al alcance de los animadores co
‘merciales sélo cubren los fendmenos particulares de o residd vival.
Un animador que utiliza un paquete concreto de programas puede, por
cjemplo, crear con facilidad la forma de un rosteo humano, pero no el
ico o ¢l metal pero no la tela 0 ¢l cuero

pelo; materiales como el plést

LAS 1L stONES

anp
jo seducida por la promesa de reducir los costes de Ia produccion del
1979, Lucasfilm Ltd., Ia empresa de George Lu-

cine y la television.

Contraté a los mejores informaticos en ese campo a fin de producir ani.
especiales. La investigacion para los efectos de
Trek II: La ira de Ki Paamount

maciones para e

nel

macién por ordenador es, pues. muy desigual, algo que se refleja
alcance de los problemas bordados y resueltos.
Qué es lo que determing que ciertos problemas tuvieran prioridad
en la investigacion? En gran medida, las necesidades de los primeros
61, que fueron ¢l Pentégono y

mismo trazar una
cinios. Lo que es importante para mi argumentaci6n es que las necesida-
des de las aplicaciones miltares y de entretenimiento Hevaron  los in-

de a realidad visual, como los paisajes ¥ las figuras en movimieno.

en otras tecnologias del entrenamicnto." Y dado que los simuladores

traron en técnicas para reproducir las nubes, los terrcnos accidentados,
los drboles y la perspectiva aérea. Es por eso por o que el trabajo que
Hevé al desarrollo de la famosa técnica para representar las formas na-
turales, como las montaias, por medio de matemiticas fractales, ¢ hizo
en Ia Boeing." Otros algoritmos conocidos para simular las escenas
naturales y las nubes fueron desarollados por la empresa Grumman
Acrospace." Esta dltima tecnologa se utiliz6 en simuladores de vuelo
y también se aplicd a la investigacién de reconocimiento de patrones
to del abjetivo por los misiles."”

para el seguimient

14 Goodman, Cynbi. Digial Visons, Nocva Yok, Hary N. Abrams, 1987, iss
22102
15, Campente, L., Fouie, Ay Fussll, D, <Feactal Sufaces, Commaications of
the ACH, 1981

6. Gardne, Geoffcy Y. «Simulation of sl Scenes Using Textured Quadric
o, Conpir Gl 13, 8412130

st Simulation of Cloudss, Computer Graphics 193,
1585 97308
e, «Simulion o N Scers, . 10

Pitures, fectos especiales de Industrial Light and Magic, 1982) o El re-
oo dotjf it Marysad Lucesfli L, i spciles e
dustrial Light and 3) llevs al desarrollo de importantes al-
sortmos quese usaron bl
nés de Ia creacidn de efectos cancretos de pelcula como ex-
Hidhons s S buena part de I actividad de investi
sacicn se ha dedicado a desarrollac humanoides y actores sinéicos en
perar, ya que s producciones comerciales en
Tos personsjes humanos, Cabe destacar que la

primera vez que se empled la animacin por ordenador en un largome-
traje, en Mirada mortal (Looker), de Michael Crichton (Wamer Bro-
thers, 1981),fue para crear el modelo ridimensional de una actriz. Y uno
de los primeros intentos de simuar las expresiones faciales humanas
presentaba las réplicas sintéticas de Marilyn Monroe y Humphrey Bc-
st” En otra animacicn 3D que tav0 una gran acogida, da por
Keiser-Wolczak Construction Company cn 1988, una figura humana
sintética era modelada con sentido humorftico como Nestor Sextone,
candidato a presidente del Sindicato de Actores Sintéticos.
- de crear actores humanos completamente sintéicos ha re-
sultado ser mas compleja de [0 que se prevefa cn un principio. Los in-
vestigadores siguen trabajando en el problema. Por ejemplo, en el con-
ol Sl o 1992 ok st cSrs ety
ropa», donde s
s conopn Comple y efotaies® & +Un o Sl

I8 o, il T s S~ A T Mol s
oty Ot ACH Tractions on Grphis 3. 9, i3
o T . T, D e Do of Syt

diciembe d 1987

Clothes, ComputerGraphics 262, 1992, pgs. 9-104




s obtener a belleza natural del pelos. ™ Mientras tanto, Hollywood ha

creado un nuevo género de peliculas (Terminator 2, Parque jurdsico,

Casper, Fluber, etc.) estructuradas en tomo a «la vanguardias en simu-

lacién digital de actores. Con las imdgenes por ordenadr,

mis fécil erear lo fantistico y lo extraordinario que simular seres huma-

nos correntes y molients. En consecuencia, cada una de esas peliculas
j n que, de hect

mutacion en formas diferentes, la cxplo-

tie de efectos especiales: u
sidn en partculas, etcéter
El andlisis anterior tiene validez para el periodo durante el que las

i venta. A finales d

tivamente es-

ese periodo, las herramientas de software se volvieron
tables. Al mismo tiempo, el descenso radical del precio de los equipos
llevs a una importante reduccion del tiempo que se tarda en renderizar

de otca maner yapo-

ian los geomélricos y de . con
o que lograban una impresion més acusada de realidad. En Titanic
( i ordenador, mien-

q la ias: Episodio 1 (1
truy por ordenador. No obstante, el dinamismo que caracterizd el pri-
mer periodo de Ia animacidn por ordenador de renderizado previo
regresS en otros dmbitos de los nuevos medios: los vidcojuegos y los
mundos virtuales (como las escenas en VRML y las de Active Worlds),
que wtlizan imdgenes 3D creadas por ordenador en tiempo real. Aquf,la
evolucién baziniana hacia un realismo cada vez mis absoluto, que ca-
racteriz6 el desarrollo de a animacién por ordenador en los setenta y los
ochenta se volvia a repetir, pero a velocidad acelerada. Mientras que la
velocidad de las CPU, o unidades centrales de proceso, y de las tarjetas
grdficas segufa aumentando, los videoju de las sombras
planas del Door (1993) original al mundo ms detallado de Unreal
(Epic Games, 1997), que incluia sombras, reflejos y transparencias. E
el dmbito de los mundos virtuales disciados para funcionar en ordena-

i misima evo-

luci6n se dio a un ritmo mucho mis lento.

21 Aiyo, ¥, Usami, y Kurhas, T, <A Sirple

1AS tLUSIONES
LOS 1CONOS DE L MibEsts

Aunque el hecho de privilgiar determinadas reas de investigacion
puede atribuirse a las necesidades de los patrocinadores, hay otros terre-

istemitica por un moti Ensu
poyo de Ia idea de un progreso de las imdgenes por ordenador hacia el
realismo, los investigad i i

mo, .

turalmente, connotan maestria en 1 representacidn ilusionista,

motivos. El enla histo-

ntre Zeuxis y Parasio. Las uvas pintadas por Zeusis simbolizan su des.
i naturaleza viva a partir de
nimado. Hay otros ejemplos en I historia del arte. como la celebracidn
del talento mimético de los pintores que eran capaces de simular otro
simbolo de como es la carne humana, No debe sor-
i P

ha servido de criteri para medir el progreso del sector entero haya sido.
a simulaci6n de la figura humana.

La tradiciGn pictdrica tiene su propia iconografia de motivos que
onnotan mimesis, pero los medios de la imagen en movimicrto se va
lende. ven N

St
cine primitivo demostrs su autenticidad a base de representar Ia natura-

Lo que faltaba [en las fotografi viento, el
propio fndice de lo real, el movimiento natural, De ahi la obsesiva fasci

recidos para expresar el realismo de la animacion. La «naturaleza en
movimiento» que se presenta en los congresos del Siggraph incluye
animaciones de humo, fuego, olss del mar y hierba al viento,? Son signos

Nesle, Sieve, Cinera and Technology, Bloomigion, Idisna Univers

e oo ston,Indiana Univesiy Prss,

23, A contiouacion vienen st algunos clisicos del sctor que se dedica s esa i

vestigacidn: Max, Nelson, « Vectorized Procedute Models o Nt Temin: Woves i
s Graphics 153, 1981 Prin, Ken,

e Compuer Graphics 193, 1985, pigs. 287-296: Rcves, Willam T. «Partice Sy

tems - A Technig iing

Besuty of Has, Compur Graphics 6.2, 199, pigs. 111120,

 Willam Ty s,
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slismo que compensan por exceso la incapacidad de

rivilegiados de
@ completa

los investigadores de imdgenes por ordes
mente las cescenas reales».

En resumen, las diferencias enire el realismo cinematogréfico y ¢l
Sintético comienzan en el plano de la ontologia. EI nuevo realismo es
20 y uniforme. La realidad artifcial

parcial y desigual, en vez de andlog

que puede simularse con las imdgenes 3D por ordenador s fundarmen.
{almente incompleta, lena de lagunas  lugares en blanco.

Quin determina o que se puede llenar y 1o que debe e

o uaa laguna en el mundo simulado? Como ya hemos sealado, las

encas tisponiles e mdgens por ordenadr eflean 0 nerescs

esa-

ir sien

rollo. La capacidad que tienen ciertos motivos de connotar macsicia del

ilusionismo hace que los investigadores presten también ms atcncién a
decirloasi, e

a medida que las técnicas de imagen por ordenador se despl

mercados upccmh/.u_‘m hacia un consumo de masas, cobran ain otro

de los

tipo de sesg
T cxtta o abeo e oulee constouir la realidad desde cero

sonajes y comportamientos prccuﬂmhhdu y
nemos con facilidad de los fabricantes de software:
sulos de damero, personsjes mmpums etcéera. Como analizbamos

estandarizados, que o
paisajes fractales,

o efoton o incluso aimaciones compltas, lstos pars usr. Por
cjemplo, un usuario de programa Dynamation (que forma parte del po-
‘ular software 3D de Alias|Wavefront) puede tener acceso a animacio-
e compleas precnsambladas d plo en movimieto,lvia, Ly cola de

fesionales se valen de los obietos y animaciones prefabricados, los usua-
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30 virtuales, oftece a sus
mensionales.

uarios una lbreia con cien avatares tidi
Active Worlds, que ofrece «entomos en Intemet basados
en una comunidad 3D, permite a sus mis de un millén de usuarios (-
s e 1999 e e ] e
de los cuales los proporciona a e

. alguno
r0s los construyen [os pro-

pios usuarios* A medida que la complejd e i i vayaen
aumento, cabe espe

os personajes con
cluso para los ambicates completos (un bar con clientes, una plaza, un

episodio historico Famoso, etc.) a partr de los cusles el usuario pueda
montar su propio y «lnico» mundo virual. Y aunque empresas como
Active Worlds offece 2 los usuarios finale

les permite
construir y personalizar con rapidez sus viviendas virtuales, sus avata-
fes y sus universos virtuales completos, cada una de esas construccio-
nes ha de adoptar las normas establécidas por la compafia. De ahi que,
tras la libertad de la superficie, en

nnivel mis profundo lo que subya
ce es la estandarizacion, Hace cien afos, a usuario de una cémara Ko-
dak sl se e pedia que apretara un botén, pero €l seguia conservando
1a libertad de enfocar Il cdmara hacia donde le dieca la gana. Abora, el
“Usted aprite el botGn, nosotros haremos el resto» se ha convertido en
«Usted apriete e botdn, nosotros le creamos su mundon
Espero que esta seccidn haya demostrado que
b -
nera frucifera para hablar del realismo en los nuevos medios. Pero eso
0 signfica que hayaos agotado [a cusién del realismo informdico.
En el siglo xx, las nuevas tecnologfas de represeatacién y simu
sustituyen las unas 2 las otras en una ripida sucesion, 1o cual crea un

fa interpretaciones.

prensicn de dicha experiencia. La impresic de realidad de una imagen

del

. No

aL
res de mundos virtuales web animen a los usuarios a clcgvrde entre s
librerfas de objetos y avatares 3D que les suminist orlds Inc., el
proveedor del soffware Worlds, que s¢ usa para crear entomos de chat

daban i
o, el propio cine estaba siendo socavado por ka animacién 3D por orde-
nador.

Consideemos sin i ms ejos, I sigente cronologs. «La vl
cion del Bazin es una
articulos escritos entre 1952 y 1955. En 1951, los espectadores del po-

Ricky.
Pasice Syscmsn, Computer Graphics 193, 1985, pigs. 313322

25, < g atvewords con>
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ma de television See it Now vieron por primera vez un
nador, creadas por el ordenador del MIT

pular prog
Wi, conts n 1945
que botaba y otra, I trayectoria de un cohete.

e of (s Vispies o Gooml g comoiioen
I conferencia seminal sobre el aparato cinematogrifico de 197
misimo a0 vio la publicacidn de un articulo crucial para a historia de
investigacion en imdgenes por ordenador, y que presentaba un método
a simular Ia textura de s protuberanc
poderosa de las técnicas del fotorrealismo sintético,
El capitulo de Bordwell y Stiger «Tecnologia, estlo y todo de
produccidns forma parte del exhaustivo  cine cldsico de Hollywood.
sl gimuc  wade  prcc b 196, il ea

o

de las animaciones era una pelota

s, que sigue siendo an I

w..um descubierto ya y los sistemas come: mulu prpei por or.
ban siendo empleados por fas prodictor

Dadoque s imigenes sintéticas en tres imensione
cada vez mis extendido en la cultara visual contemporinea, habr que
estudiar de nuevo el problema del realismo. Y aunque muchas de las in-
terpretaciones tedricas que se elaboraron en relaci6n con el cine se sos-
ticnen, ciertamente, cuando las aplicamos a la imagen sintética, no po.
demos dar por sentado ingin concepto i modelo. Los nevos medios
redefinen los propios conceptos de representacin, lusion y simulacidn,

¥
realismo visual.

1,

. Digitat Visions, pigs.
21 i 3. <t of W Suics, CompucrGrphice

st de 1975, pigs.

¥ su objeto

Coma hemos visto, lograr un realismo fotog
principal de la investi

fico es el objetivo
acion en el sector de fas imigencs por ordenador,
e defne e totalismcoro L capacidad e simular cusuir ob-

info

fotografia. Desde que se formuld dicho objetivo a finales de los setenta,
s han hecho avances significativos hacia él. Comparemos, por ejemplo,
1 imigenes por ordenador de Tron (1982)con s e guerra de las
salaxias: Episodio 1 (1999). Y sin embargo, la opinién generalizada s
‘que las imégenes por ordenador 10 son ain (o tal vez 1o o serén nunca)
tan realstas» en su reproducein de la realidad visual como las que se
obiicnen por medio de una lente fotogrifica. En la presente seccidn, su-
‘geriremos que se trata de una opinidn errénea, porque esas fotografias
sintéticas son ya mis arealistas» que s tradicionales. De hecho, son de-
masiado reales.

Esta tesis aparentemente paradGjica resultard menos extrafia cn

mareo histGrico mis amplio, que tenga en cuenta no s6lo el presente y
el pasado reciente (las imigenes por ordenador y el cine analégico, res.

pectivamente) sino también el pasado ms lejano y el futuro del ilusio-

aismo visual. Porque, aunque el sector de fas indgenes po olendor
el tipo particular

s por b tecnologacinematogifcn dl sglo o, s no representan

‘mais que un episodio en una historia de la cultura visual que es mis lar-
queIa historia de la

ol !Mn"mmﬂ en 35 mm proyectados en Ia pantalla de una sala de

eine; incluso s sustituimos Ia cdmara de cine por programas de ordena-
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dor, el proyector de cine por otro digital y
datos transmitidos por una red de ordenadores.

GEORGES MELIES, PADRE DE LAS IMAGENES POR ORDENADOR

Cuando un historiador del futuro escriba acerca de la informatiza-
cién del cine en los afios noventa, destacard peliculas como Terminator
2y Pun[m' Jjurdsico. Junto con algunas otras, estas s el e s
Cameron y Steven Spielberg fueron las responsables de que Hollywood
hiciera el cambio, de un escepticismo extremo hacia la animacién o
ordenador a principios de los noventa, 2 su plena adopei6n a med
de la década, Esas dos peliculas, junto con las otras muuchas que siguie-
ron su estela, demostraron de manera clara y contundente que el realis-
mosintico bsoluo arciaestarcercs, Pro tarmbiénern uncmplo
tenico, a saber: I capacidad de falsear la eaidad visu Porgue loque

. por supuesto, la realidad, sino fa

i En otrzs
palabras, 1o que las imgenes por ordenador (casi) han logrado no es el
felismo, ino 6o el /omrmlhmm Ia capacidad de falsear no nuestra
crceptiva fo-
ogrifica Esta e una magen que exise uera e st conclencia,
sobre un panala una vertana de i limitado que presena [ hc-
Ha fja de una pequefia parte de Ia realidad exterior, iltrada por una len-
e con una limitada profundidad de campo, y iltrada adn por l grano de
1a pelicula y una gama tonal limitada. Lo que la tecnologia de las imd-
genes por ordenador ha aprendido a simular s nicamente esta imagen
e dala pelcla. Y i podecs e e s imégenes por ordenador
de falsear a realidad s de
o ioes o it o ks Hcgndc a aceptar a imagen
el gty del cine comola
et eado c 6 ana mmgcn que se basa en el cine.
Unaves o hubimos aeeprado a imagen foogrifica como 1 reaidd,
el camino a su simulacion futura quedaba abierto. Lo que faltaba eran

o siulr L cxprienea o percpiva comocorpors e clidad

Tos afos
coarenta), al que perspectiva (a princi
de los sesenta) y volver s
lado a base de sombras, eflejos y exturas (en los setenta), para simular
finalmente los artefactos de Ia lente como el desenfoque por ¢l movi-
miento y la profundidad de campo (en los ochenta). De modo que, aun-
0 [ i ;
Irededor de 1960, hastalos dinosaurios sintéicos de Parque jurdsico en
impresiona-

dos. En términos conceptuales, las imégenes fotorrealistas por
dor habian hecho ya su aparicidn con las fotografias de Felix Nadaren la
década de 1840 y, desde luego, con las primeras peliculas de Georges
Mélids en la década de 1890, Conceptualmente, ellos son los inventores
de las imégenes fotorrealistas tridimensionales por ordenador.

Al decir esto, no quicro negar la inventiva humana ni la tremenda

cantidad de esfuerzo que s invierte hoy en dfa en crear cfectos especia
D Y

P
a lns catedrales medievales, son las peiculas de efectos especiales de
Hollywood, auténticamente épicas tanto en su escala como en la aten-
cin al detalle. Ex r miles de artes: nente cualifica
55 o g do i e i i et consituye la manifes
taci6n ltima de la pericia artesanal con que contamos hoy en dia. Pero,
i los maestros medievales dejaban tras cllos maravillas materiales de
piedra y cristal, inspiradas por la e religiosa, en la actualidad nuestros
artesanos dejan solo conjuntos de pixeles que. =rorunc e
Tlas d

in-
materiales hechas de ‘modo mmdu, muchas veces siguen
teniendo teferentes nngmm,, tanto en las historias (pensemos, por
c]mv\pln‘cnlxsmfcmn ias cristianas de La guerra de las galaxias: Epi

sodio 1, con un Skywalker que es concebido sin pade, etc.) como cn fa
andioidad  txseendencnde v decordon viales

PARQUE JURASICO Y EL REALISMO SOCIALISTA

Tomemos una de esas catedrales inmateriales: Parque jurdsico.
Este triunfo de la simulacion por ordenador comport6 ms de dos aios
de trabajo a cargo de docenas de disefiadores, animadores y programa-
dores en Industrial Light and Magic, una de las primeras compafias es-
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pecializadas en la produccion de animacion por ordenador para la
metrajes que hay en el mundo. Dado que unos pocos sesundos de
macidn por ordenador suelen requerir meses y meses de trabajo,
el enorme presupuesto de un tquillazo hollywoodiense pucde pagar
unas escenas creadas por ordenador tan extensas y detalladas como las
de Pargie jurdsico. La mayor parte de la animacion 3D por ordes
producida hoy en did tiene un grado mucho menor de fotorrealismo, y
Se trata de un fotorrealismo, como hemos demostrado en la seccién an.
is alto en algunos tipos de abjetos y mis bajo

terior, que s desigua
en otros. Tncluso para fndustrial Light and Magic, Ia simulacion foto-
nahm de s humans, que ol b limo de o animacin
denad: Tianic,
1997 vy 2 é
pocos segundos, son bastnte pequeias y estin bastante lejos d I ci-
wara)
Lasndgeoeswitimersonles i e o nderdors
en prcindo e por desiao g y por su
B tmcenio Dol s o d et Pargue
i e 1+ Wil g Ac e e v 08
objetos simulados por rdenador. Para lograr dicha integracicn, las -
genes creadas por ordenador tenian que degradarse; su perfeceicn tenia
que verse diluida para que coincidiera con b imperfeceién del grano de
tapelicula
En primer lugar, Tos animadores tenian que calcular la resolucion a
v etiesits

era demasiado alta, 1a imagen por ordenador tendrfa mis imagen que la
dela pelicula, y su artificialidad habria quedado de manifi e Tyt e
Yo it

Kt e ot ot clamdos Pt bt
solcin de as imdgenesque sl
Una

Conls ayuda de nlgummos spcile s i o s s
1o betoscreades e e s i s v

las fot

afas sintéticas pro-
de hect
son demasiado perfectas. Pero, al margen de esto, tambiéa podernos de-
cir que, paradjicamente, son demasiado reales.

La imagen sintética st libre de las limitaciones de la vision, tanto
a cdmara como del ser humano, Pucde tener una resolucidn y un ni
d Esté I
vo, de modo que todo estd en-

que, aunque nomalmente pensamos qu

Po. una consecuencia ineviable del obj
focado. Y estd tambicn libre de grano, esa capa de ruido que crean ¢l
celuloide y a percepeiGn humana. Sus colores son mis. e sturado,y sus

de vista de 1a visi6n humana, es hiperreal y, sin cmmrm, e mm,m -
ultado de una vision dife

mente realista. La imagen sintética esc!

s a visidn de un ordenador, de un ciborg,
de un misil automitico. s una representacién realista de la visidn hu-
mana en el fuuro, cuando se Ia incremente con imigenes por ordenador
¥ se la limpie de ruido. E la visidn de una cuadricula digital. Las imd
‘genes siniéticas creadas por ordenador no son wa representacion infe.
rior de ruestra realidad, sino una representacion realista de una reali
dad diferent

Porla mnm:ﬂng\u: las figuras humanas de la animacién 3D por or-
denador, limpias, desprovistas de pil, flexibles cn exceso y al mismo
tiempo demasiado bruscas, no deberfan ser consideadss por nosoios

3 mestos cuerpos. Son eprsenaciones sl m
v ala
e g o dc un modelo -

po
metra, donde In representacién ef
I

La
senta ni més i menos que el ﬁu\m) o fumgm/m

apunta siemgre hech e,
iS¢ trata de una situacion completamente nueva? ;Habia ya una es-
futuro?

lob: 'plm mezclar

pelicula. A veces, como en la batalla final entee los dos protagonistas. dc
Terminator.
. .
mezclar atin ms los elementos sintéticos y los de la pelicula. De modo

a situar histricamente una estética de esas caracterfsicas, traeré a cola-

i un cuado delos artistasconceptualesde origen ruso Komar y Me-

meisler :

fesactn u«m 1982) y muestra a dos obreros, uno de los cualés lleva
indera toja, que se topan con un diminuto dinosaurio, mds peque.
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0 que una mano, que esté de pie en la nieve. El cuadro forma parte de la
a

e que los pintores llegaran  Estados Unidos, y mucho antes de que.
Hollywood adoptara fas imégenes creadas por ordenador. Sin embargo,
panece un comentario  pelclascomo Pargue st y o Hollywood
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dido con Tas de fa pelicula. Pero, igual que los cuadros del realisi so
i (mvdmnd futuro perfecto con b imperfecta realidad, Pargue ju
rsic Super-vision futura de fas ¢ erieacior donla

Sooocivid o e Rlnick En I'mqu(' Jurdsico, la imagen por
ordenado s inlina a1 imagen finia; v pefccién s socavada
P

ficciones con las
o somo e desrbig vealsmo socalista. el m.m oficial del arte so-

por
Ia p:hculn ‘Como ya dijimos antes, las imigenes creadas por ordenador,

vidtico

i sirovechamos lo que nos dice

ar I estética de P

mo socialista soviético. El realismo socialisa querfa mostrar el fuuro en

el presente, a base de proyectar el mundo perfecto de la futura sociedad

sl s el il e e sl funiliar sl espectador:
1

te cuad

estaremos en cond
&

miedo, desalifado y gris, ¢l realismo socalista debia conservar o sufi-
ciente de la realidad cotidiana de entonces, al iempo que le mosiraba

son degradadas de diversas maneras: se reduce la resolucion, e suavizan

nera arificial. Ademis, el propio contenido de la pelicula —unos dino-
saurios prehist6 bran vida— puede ma-

futur cibor.Losdinosaurio estanpresntes pars decimos g i
genes por

» aun
‘peligros aungue tenems todas 125 razones par crecr que se

trata de mensajeros de un futuro que ain ha de legar.
Parque jurdsico y Terminator 2 son 1o contrasio. Si

futuro,

dos e dad de a ideo-

en la primera los dinosaurios tienen Ia funcién de convencemos de que.
1as imdgenes por ordenador pertenceen al pasado, el Terminator de l se-
: ¢ 5 oo

Enesoesen | o

del i ¢ llevar

tistica del presente al futoro, Por contr, ol realismo s0 enfa que

saperponer el futuro e l prseae, proyestando o ideal comuista sobee
E

lista

que puede adoptar una spariencia humana. Su verdadera forma cs la de
una aleacicn fuurisa que, en perfecta comespondencia 1dgca, se repre-
senta con imigenes por ordenador. Aunque su cuerpo verdadero efla

portane sefalar que el ealismo socialista nunca deseribic el fuuro di-
rcamencs o by un sl br de e d e sl e o6

ceflejos nos muestra el futuro de la vision tanto de la mquina como del
h i

plemente no e)usub o Rusia ne cominios e s 3os cins y 4
sofara un -
Tos josala ca ealidad, sino mds
ver los signos de ese f idad circund:

B e o qu ey decs d 1 o e Vet de ra

descodificacicn comunista del mundon. Descodificar ¢l mundo de
jgnifica que reconoces el futaro  u alrededor. Esa mis-

gsco. L

borg,sin ruido ya y capaz de captar infinitos detalle. Es una vision que

Y

del mapa de reflexion, una de las técnicas estindar para conseguir el fo-

torrealismo. De ahi que, para representar al Terminator que viene del fu-

o, los disefadores ulizaran las técnicas estindar de imégenes por or-

denador sin degradarlas. En cambio, en Parque jurdsico, los dinosaurios

que vienen del pasado fueron creados a base de degradar sistemitica-
i Aungue, I

sado en esta pelicula s e propio soporte cine: su grano, su profundidad
e campo, su desenfoque por ¢l movimiento y su baja resolucion.

aqui, pues 1 paradoa de Ia animacicn 3D por ordenador folo-
realista. Sus imdgencs o son inferiores a la de Ia fotografa tradicio-
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witn ¢ interactividad

Despus de haber analizado el ilusionismo del ontendor dste <l
P ydelahistoria, mis larga, Vi
wil, quiero

omarlo .rm.mnw. spectiva distinta \u.‘.“.u..m,
s del lusionismo parten de fa base de que el sujeto actia es-
frictamente como espectador, los mievos medios 1o convieren, en la
mayoia d o caso, e usaro. S sper el st ue nterstiecon

lleve a cabo sele
ractividad sobre
importante para cl
i de s ey

iones y decisiones. ;Qué consecuencias tiene la inte

impresidn de realidad de una ir qué es mis

alismo de una representacion, a simulacién fidedig.

e fisicas y las motivaciones bumanas, o la de s aspectos vi-
mpl 6

nagen? Y,

dard mis sensa-

juego con imig
o menos fidedigno? ;O acaso las dimensiones de Ia simulacidn y fas vi-

esta secci6n, nos centraremos en un determinado aspecto de la
cuestion mis general de la generaci6n del lusionismo en los objetos in-
feractivos por ordenador. E aspecto que vamos a considerar tine que
ver con o tiemy tios web, los mundos virtuales, i

3 s s ios de aplcaciones hipermedia s crucierizan orura

EAS ILUSIONES . -

L 6 por la web de los

1o perfecto. E tpico usuario pucde pasirse el mismo tiempo mirando
una pigina que esperando a que se descargue I siguicate. D
momentos de espera, el propio acto de comuniacion —os bt que
an poc la red— se comvereen cl
b

El usuario sigue compro-

barra de estado. i empleamos el modelo de las mmmm de
1a comunicacion de Roman Jakobson, podemos decir que
€i6n pusa a ser dominada por el contacs

madoa

0 funcidn fitica, esa que se

fisicoy enel
¥ enunciatario.®
Jakobson escribe sobre la

comunicaci6n verbal entre dos personas

lestinatario hu
mano, s6lo una maquina, De modo que mienras el usuario sigue c
probandosi e lega a informacion, s dirge en realidad a
quina. 0, més bien, I Lami
s misma, recuerda su existent

propia

usuario, que se ve obligado no sslo
asertestigo de c6mo se construye el mensaje. L
piginase va llenando, una parte tra otra, de ariba abajo; ‘melu llega
antes que las imdgenes, quelo hariin en baja definicidn, para poco s poco
depurire. Por limo todo 50 junta en una imagen de lincas suaves y
e clic
con la mayoria de os mundos virtuales 3D se carac-
teriza por esa misma dindmica tempo
de
108 juegos 3Dy a las escenas en VRML. De lo que se trata es de repro-
ducir los modelos con ms tosquedad uandoof usuariose mueve porel
pacio virual,y, :

Pensemos en la téenica llamada

wa c
e de modelos del mismo nl\,ua e presctn
Cuando la cimara virtual

i vez menos detalle.
al objeto, se emplea un modelo con
mucho detalle; i el maem st @us se sustituye poruna versién mens
detallads

peculiar dini ey
la ilusiGn y su suspensi e umm de Ios nuevos medios no dejan
e econdamos s ricldad ¥ o carits incompleto y fabricado.
Nos offecen una perfecta ilusi6n sélo para revelamos también Ia maqui
maia que esté por debajo.

e e o i s L i i
i Language, comp. d Thomas Sebeok, Cambidge (Masschusecy, MIT e
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as técnicas goza de una ontolo-

Un mundo virtual que incorpore e
i fluida que se ve afectada por 2 scciones de usario; A edide oo
stenavega por el espaci, los abjtos van pasanda de burdos borado-

y

Sujeto garantiza Ia completa ilusién; el menor movimicnto Ia destruye.
Navegar por una pelicula d ad virtual en Quick’

racteriza por una dinmica similar. A diferencia el panorama del siglo

xix,al que imita fielmente, la realidad virtual en QuickTime deconstru-

a

gen q
tendremos serén pixeles descomunales. El aparato de representacicn
esti todo ol tiempo escondiéadose y reveldndose a l vez

‘Comparemos esta dindmica con el cine tradicional, o con el teatro
realista, que persigue a toda cosa mantener la continuidad de la lusin
todo loque dure a epresentacidn. A diferencia de n realismo i de to-
talizadr,la estética de los nuevos medios guarda una sorprendente afi-
nidad con 1a estéica de la vanguardia de izquierdas del siglo xx. La cs-
trategia del dramaturgo Bl Bresh d revelr a condicions de

irqui
da, ha sido incluida en los propios hardware y software. De la misma
maners, f concepto de Waler Benjain de <percepcidn en estado de

LA ILUSIONES m

imagen se congela, aparecen mends ¢ iconos, y el espectador se ve obli
do: actuar; a tomar decisiones, a hacerclic, a pulsar botones. El cjem-
plo més puro de una organizacidn ciclica de este tipo de la experiencia
del usuario son los videojuegos que alteran los segmentos de video
completo con los que requieren de Ia participacion del usuario, como la
serie Wing Commander. EI te6rico de los medios moscovita Anatoly
Projoroy describe tales cambios en términos de dos identidades diferen-
tes de Ia pantalla del ordenador: la transparente y la opaca. La
0 para de camt
universo de ficcidn en tres dimensiones  una superficie sdlida, ena de
e, contces, exto o fcones El epaco timensiona o vislve

per

vuelve un lcono. Po emplear I oposiidn que inroductamos cn s

ci6n «lnterfaces culturales», podemos decir que la pantalla et todo el
imensi control. L

que en un momento dado era un universo de ficcidn se vuelve luego un
senjintodebokmes o giden e
el sujeto no es p libe-

raci6n ni de iluminacién. Mientras que los directores de teatro y cine

vanguardistas de la modernidad ponian ucmmdmmnc de manifiesto

a maquinaria y las convenciones implicadas en la produccion y mante-

imiento de I ifusién en sus obras —por cjemplo, h'\cmmlnquc Tos ac-
al piblico.

distraccions ™
riddica de la maquinaria, a presencia continua del e.mu de comunica-
ci6n en el mensaje, impiden que el sujeto caiga en el mundo onirico de
Ia ilusi6n durante demasiado tiempo, haciéndole altemar entre Ia con-
centracién y el distanciamiento.

jue la propia maquinaria virtual actda ya como un director de
vanguardia, los disefiadotes de los medios interactivos, como [os video-
uegos,lsediciones en DVD, ls programas de televisin y el cine in-

cimara a los tcnicos y al platé— la uamudacnm\mccném ssembica

operada por los objetos, aplicaciones, interfaces y equipos informéticos

0 parece distracr al usuario de su entrega 4 la impresion de realidad,

Lo cbio cilcos e iy s desimeci nopareen i i

traer de Result mnudurcom nar

porales con la estructura de. ontraplano en el cine, y entenderlos
mo un nuevo tipo de mecanismo 5 5 s 1 v 4 que

periencia temporal del sujem como una serie de cambios p!néd)cns se

sar de la percepidn T st et sep 1 ismi ¥ par o
‘manera activa en clla. Durante un segmento, la pantalla del jiranb
ogrifica. De repene la

oftece al usuario una atractiva narracion cine

30, Benjamin, oL bra de st e época de s reproducibiidad ice

‘medio de una partici
pw(xn activa,se v inclido en 6l Por tanto, s nmpmmox 1a nocion de

su xuspennén son necesarios para que el sujeto se involuere por com-
pleto en la lusidn.*

31 Comversacion privads, s de 1995, San Petrsbo.

K, The Subjecof Semiotic, Noevs York, Oxford Uniersiy Pres, 1983
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Pero esti claro que estamos abordando ul a sl del e
Histo a a vieja usanza de la era analGgica. El viejo realismo respondia al

funcionamicnto de la ideol

durante 1a modemidad, con su totaliza-

Perohoy |
continua y habilmente, brindando al sujeto incontables «escindalosn ¢
L

auténtcos santos incapaces de pecado humano alguno). Hoy en di, lo
que esperamos e enterarmos de escindalos que impliguen a nuestros I

deres
Pasaigual con los anuncios de la television contempordnes, que se burlan
muchas veces de s mismos y de la publicidad en gencra; es0 na impide
qu vender, La aut H
cindalo y la revelacion de la maquinaria se han vuelto los nuevos com-
ponentes estructurales de I ideologia moderna. Veamos por ejemplo cl
1998, cundo MTV et 1 husidn e su s web oo que
Laideol e pid

s, sujet en la

episodio de

senerosamente se deja engafar. : St por cjemplo, que
ica a través de una moda comercial producida

do, y que

diseio, escogiendo en un men: amilitar, sbohemios, «flower powers,

inals, «clubbi éiea. L P
ilusidn y su suspeasion en los medios interactivos que estamos descri-
Viendopleden verse como ot ieplode et s fendmen g

Aocpi porcomple I lsih drte fGempo que €t dr. En can

u. stsuceion, ente sumergi al usario n I lusion  diigise a 1 e

ware la a

4o :hmvr ando. La atemancia que estamos analizando no

sino un de

st mndnm'x que st presente no s6lo en los medios interacti-

vos, sino también en muchos otros dmbitos saciales y a muchos niveles
distatos.

Pucde que esto explique

la popularidad de esta concreta dindmica
temporal en los medios interactivos, pero no contempla esta otra cus.
tidn: gfunciona estéticamente? ;Puede casar Brecht con Hollywood?
dEs posible crear una nueva estética temporal, incluso un fenguaje, que
s¢ base en los cambios ciclicos entre la percepeidn y Ia accién? A mi
modo de ver, el ejemplo de mds éxto con e comamosde wna estéice
la dn
interaciva. Combina perfectamentc pucqmén ¥ accidn, realismo filmi-
<0 y mens de ordenador. La pantalla brinda al sujeto un mundo de
ilusion virtuy i

suir vivo.
Los juegos que toman como modelo los simuladores, como, anes
que nada, los de accion letal en primera persona como Doom, Quake o
Tomb Raider, pero también los simuladores de conduccidn,
bastante éxito. A di
Commander, Myst, Riven o Bad Day on the Midw
altemancia entre dos cstados distintos —las secuencias de estilo cine-
matogrifico no interactivas y el juego interactivo—, las de accion letal
e primera persona se basan e Ia coexistencia de dos estados, que co-
eresponden al sujeto (J percepei6n y Ia accidn).y a la pantalla (iranspa-
reaciay opacidad). Mientras v corriendo por los psilos disparando

. mantienes.

ente. De hecho, s sida al
cios o reportajes sobre escindalos, en los periddicos o en otros medios
tradicionales no interactivos. El usuario invierte en la ilusién precisa-
‘mente porque se le da control sobre el

asaber: que dicha altemancia entre I interactividad y I ilusidn no sea
i que hard-

I
os jos en los elementos de lectura, que te informan de la «saluds de ta
personaje, el nivel de daios de tu vehiculo, Ia municién disponible, et-
cétera.

A modo de conelusi6n, me gustaria ofrecer una interpretacién dis-

0 con los dmbi I

ador.

La altemancia entre los segmentos ilusorios y los interactivos obliga al




entre clases dis
deluso
p

usuario a cambiar entre diferentes actitudes men

del ordenadoren general
mefor estd analizando datos cuanitativos, pero justo despues uiiliza un
buscador,y luego da nicio a una aplicacin nueva 0 sc pone a navegar
porel espacio de un videojuegor y quizd (odavia sc ponga con otro bus.-
cador, y asf sucesivamene. De hecho, a moderma intrfaz de usuaro,
e pemite ictarvariosprogranas ol i o e i
versas

pide del usuario una «multitarea cognitivay: altemar de manera ripida

ente lass difeeies deatencin,sluién e poblemas y s i

Por lo general, Ia inf al usua-

rio una solucidn intelectual de los pmh\nman una experimentacin sis-
temitica y el ripido aprendizaje de nuevas areas.

De mismo modo que culgueraplicacidn de software se inserta,

Imente, en el lio del sistem:

operativo, también (05 nuevos ko s Uiones il plo

nematogrifico en un marco més amplio, que es el de la superficie de

control nteractiva. La ilusidn queda subordinada a la accién, a profun-

didad a Ia superfici, y la ventana abierta a u
La

ezt disponiendo de una sala s oscuras paraell sola y fue lalusidn y ¢l

aparato terapéutico del siglo Xx por excelencia, se ha viso reducida

un pgueaventanacn 14 patll el ordeador  n (o ene -
1 lared,

que goardamos en muestro disco duro.

Las formas

5 de agosto de 199. Estoy sentado en el vestibulo de los estudios

Rl e bt e g et el o o i
wundo en 1995,

s co na yenda.n e Silicon Alley* La S
cios en un loft del East Village. En 1997 contaba con cuarenta y cinco
ol b 95, g G108 WD ks S
cluyendo varias empresas que Razorfish habia adguirido por todo
). Lo et de n gl s e gl o

los estudios se alojaba =naas,, laca-
lle Grand, en el Soho, entre Broadway y Mercer, a pocas manzanas de
Prada, Hogo Boss y otas tiendas do o Enlos dos pisos, congran-

bajo, ocupados en su mayoria por veinteaeros. (aunqu: me fié en un

[ —
~ EL Siicon Aly (llamado ast por comparcicn co f califoriano Sicon Vlle.

tien s sede umerosa compatias de s medic. (V. el £)



auareado pro; is de dieciocho afos). il di.

amador que no podria tener
eilo del espacio funciona (int
los temas clave de la cultura del ordenador: interact
Guia y modularidad. A diferencia de la tradicional arquitectura de ofici
donde la recepcidn actia como una puerta de acceso ente el visi-
fante y Ia empresa, aqui el mostrador pa a de trabajo
apartada de la entrada. Al entrar en el espaci

onadamente) como una m

2l mostrador o
puedes enrar directamente hasta culquier mesa de i de Ta planta
Jovenes empleados de ambos sexos vestidos a Ia moda aparecen y desa.
parecen por el ascensor a intervalos regulares. Fs bastante tranquilo, sl
Vo por los ruiditos de los numerosos ordenadores que guardan y recupe.
ran documentos. Uno de los cofundadores, todavia con treinta y pocos,
me organiza un pequefo r shes el
Iider e y rodes de
ordenadores, nuestro recorrido se centra en el mundo isico. Mi guia sc
1o que fos trabajadores se distribuyen por el espacio abier.
ntemente de sus categor
st al lado de un discfiador de

orrido por el lugar. Aunque Razor

s profesionales: un programador
tecfaces, que esté junto a un diseia-
dor web. Me hace notar que Ia recepcicn, compuesta de un mostrador y
e dos sofis semicirculares, imita el fogotipo de Razorfish. Habla de los
planes qu tiene a cmpresade ntrar n e disero d productos: «Nox

bje Ahora mis.
mo, un cliente piensa que si necesita un diseio para los botones de la
pantalla, conir tecesita botones de verdad, se va
4 otra tienda. Eso lo queremos cambiars

El puradig
setenta imi

ifica de usuario (GUI
aba interfaces fisicas que resultaban conocidas: el
dor,el escrtorio, Ia papelera y el panel de control. Tras dejar los estudios
Razorfish, me detengo en Venus by Patricia Field, una tienda enrollad

de West Broadway, donde me compro una billetera en azul y naranja
que tiene en su parte exterior dos botones de pldstico g e s
tones de Adelante y Atrds de un navegador de intemet. Los botones fio
hacen nada todavia): simplement sigifcan <ondenador. En i
de veinte aios, la cultura ha dado el circulo completo. Si con la interfaz
ificade usario, el entomo isicolegab  a panalla delondenador,

de la interfaz

nuestra realidad fisica. La misma trayectoria se puede trazar en relacion
‘con otras convenciones, o formas, de los soportes informiticos. Una co-
leccin de documentos y un espacio por el que circular, que son en s

TAS FORMAS »

mismos métodos tradicionales de on

nizar o los daos somo s ex
1 en dos

periencia humana del mundo, se convirg

s formas que

podemos hoy cacontrar e s mayortado dmbitos de Yo s medios
Lag

. que se emples todo

unda forma s e espacio 3D virtual e i
videoju
la realidad virtua, la animacién por ordenador y las interfaces e

gitales de peliculas. La

ombre y el ordenador. Al desplazarse a un entormo informitico, la co
leccitn y el espacio por el que circular no permanecen inalterados: al

tructurary acceder a los datos, como la modularidad, st como su g
fundamental, que es la de la pr nitica. De modo que,
por femplo,ua b e et
ci6n de documentos tradicional, pues nos Pt s, clsk
aci6n y a reorgunizacidn ripidos de millones de registros; puede con-
disinos ipos de soporis y prespone a indesseidn miliple de.
los datos, puesto que cada registro contiene, junto con los datos ¢n 5§
mismos, una serie de campos con valores definidos por el usuario,
Hoy en dia, de acuerdo con el principio de transcodificacion, estas
dos formas basadas en ef ordenador se estin entegrando en laculura
,lteraly
lquier gran colet
dos por una base de datos informitic

o i

en

in de datos culurles-— son susit-

se convierte, al mismo te
PO, € una nueva metifora que wtlizamos para conceptualizar la memo-
tia cultural individual y colectiva, una coleccién de documentos u
objetos, y otros fendmenos y experiencias. De la misma mancra,la cul
tara del ordenador utiliza espacios 3D navegables para visualizar cual-
quier tipo de datos, ya sean moléculas, fueates histericas, los archivos de
un ordenador, Interet en su conjunto o la semdntica del lenguaje huma-

no. (Por ejemplo, el soffware de Plumbdesign reproduce el Tesauro de la
lengua inglesa como una estructura en un espacio 3D.)* Y,
deojiegos, Ia experiencia humana

en muchos vi-
r en el mundo y la propia na-
macidn viene representada como una navegacion continua por el espacio
(pensemos, por ejemplo, en Tomb Rider). En resumen, a base de datos
informitica y el espacio virtual tridimensional que da el ordenador s

P T re——
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han vuelto auténticas formas culturales: modos e la culura

wiliza para representar la experiencia humana, el mundo y Ia vida hu
mana en este mundo.

o qué la wllun del ordenador privi
de oteas posibilidades?? Podriamos asociar l primero de estos géneros
Conel rabeor e sbeo posindustal, de proceso s informacidn. ¥ e
segundo lo podemos relacionar con el ocio y Ia diversion: [os videojue.
g0s. Pero ya esta propia distincidn ha dejado m- tener sentido en la cul.
introducei6n al capitulo

fa esas formas por encima

tura del ordenador. Como observibamos
cada vez se usan mds las mismas mc(dfﬂrw interfaces en
retenimiento. Por

nterfazs,
casa y en el trabajo, para los negocios y para
cjemplo, el usuario navega por un espacio nmml tanto para trabajar
como para jugar, ya esté analizando datos cientificos o matando enemi-
gos enel Quae.

Podemos ob

una mejor s como se ut-

lizan estas dos formas en el disefo de los nus dis.
Desde un cierto punto de vista, todos los nuevos medios sc pucden

reducir a estos dos planteamientos; es decir: la creacion de obras en los
ccidn de lain-

obien
terfaz adecuada a una base de datos multimedia, 0 como Iz definicién

de métodos de navegacion a través de representaciones espaciales. El
primero de los dos enfoques cs el que se emplea normalmente cn los hi-
permedia autosuficientes y en los sitios web; en definitiva, sicmpre que
el objetivo primordial sea proporcionar una interfaz a los datos. El se-
gundo enfoque se utiliza en la mayoria de videojucgos y mundos virtua-
les. ¢Cudl es la légica en este caso? Los sitios we y 105 programas hi-
permedia normalmente buscan dar al usuario un acceso eficiente a ln
informaci6n, mientras que los juegos y los mundos virtuales lo que quie-

Resul-
a adecuado que 1a base de datos haya surgido como el vehiculo perfec

to para el primero de los objetivos, mientras que el espacio navegable
satsface las demandas del segundo, logrando los mismos efectos que

la narracion lieraria

~ The Futu
e i pepac,Cameto s W s 1978 7,
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A v
cién o involucrarse p e
moldea el disefio de un objeto de [0s nuevos il Como cjemplo de
lo primero, tendriamos un sitio de bisqueda, mientas que lo segundo
quedaria ilustrado por juegos como Riven Sl No ot e
eriamos contemplar estos dos objetivos como los casos extre-

mosde

Yahoo, Hotbot

sitios de bisqueda, pretenden wsumergic» al usuario en su univ
evitar que se vaya a otos sitos. Y objtos de einmersidn psicolégica
supuestamente pura como Riven o Unreal presentan una fuerte dimen-
sion de f -

os, L
puirtas, los lugares que conviene evitar, etcéter i dela
munici6n y salud propias, asf como de otros niveles: t0do esto encuadra
el jugar a un videojuego junto con otras tareas de «procesamiento de in-
formaci6n tipicas de la cultura del ordenador, como buscar en Intemnet,
echar un vistazo a los foros de debate, extraer algiin documento de una
base de datos, usar una hoja de cdleulo o buscar en dispositivos de al
macenamiento de datos.

Muchas veces sucede que ambos objetivos, acceder
cién ¢ involucrarse psicoldgicamente, compiten dentro del propio ob-
jeto de los nuevos medios. Junto con la oposicidn enire superficie
profundidad, podemos considerar la que se da entre informacién e <in-

dn mis general,
caracteristica de los nuevos medios, que se da entre accidn y represen:
tacidn. E igual que sucedia con la oposicién wun\‘upuhcmypmfundl-
ad, los resultados de esta competicion son muchas veces incomodos y
poco clegantes. Por cjemplo, una imagen que leva insertos varios hiper-
vinculos no oftece ni una auténtica «inmersidn» psicolgica ni una ficil
svegacin oy el o dene e buscar los hipervineulos. Con
b Sony, 199
refieren evitar del

tadel aniverso del Juego, ncluidas las ubicaciones de o ca

a la informa-

a convertirse en auténticas peliculas interactiv
todo los hipervinculos y los mens, valiéndose en cambio del teclado
‘comola tnica fuente de control interactivo.

La narmatologia, que es la rama de la teorfa literaria moderna dedi-




eada u a tori

e 1a narracicn, disting

anzar la trama, y

en avanzar. Como cjem.

<ripeiG, tenemos los pasajes que describen un paisaje o una

ciudad 0 e piso de un personaje. Por emplear el lenguaje de Ia era de la
0 al lector informacicn descriptiva, C

L narracion son aquellas pastes del relato que hace

I descripitn son aquellas partes que no I i
plos de d

informac

n, brin

el propio

esta mis atencion a la narracicn, y
descripeidn. Pero en a era de Ia informacion,
y descripeién se han intercambiado los roles, culturas tradiciona-
les offecian a Ia gente narmaciones bien definidas (mitos y religicn) y
poci informacin suelta, hoy en dia tenemos mucha informacion y de.
nasiado pocas narmaciones que podamos lgar entre 1. Para bien o para
mal, el ac in

nombre implica, la narratologia pr
iy poca

informacin se ha convertido en una actividad ¢
1 1a era del ordenador. Por tanto, necesitamos algo a lo g
Hamar infoest

e se pucda

as; un andlisis tedrico de la estética del acceso a la
formaciin, asi como de la creacidn de los objetas de los nuevos me

el procesamiento de informacicn. En una época en

1a que todo el disefio se ha vuelto «diseio de informa

r el ttulo del famoso libro del historiador

2 dej . para pasar

4 s también una nueva categoria clave de I cultuca. En consecuencia,

demanda que 1o tatemos tedica, estética y simbélicarme

«el motor de bisqueda toma c}

ado de ser 5610 una forma bisica de trabaj

- Giedion,Sigccd, Mechanization Tates Conmand, Contribution 10 Anomymons
History,Noeva Yosk,Oxford Universiy Press, 1945,
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La base de datos

LA L6GICA DE La 8ASE DE DATOS

Despucs de que Ia novela y, mds tarde,

: giaran la na-
tural de la era moderna

10, que es fa base de datos, M.
€hos de os objetos de los nucvos medios no cueatan historias; o tinen
un pricipio ni un final; de hecho, no tienen desarrolo alguno, ni tem.

acin como la principal forma de expresion cul
la era def ordenador introduce su c

tiea ni formalmente ni de ninguna otra maners, que pudiera organiar
sus elementos en secuencia. Se trata,

" cambio, de conjuntos de ele-
xda uno de los cuales poser
de los demds,

4Por qué favorecen los nuevos medios Ia forma de I base de datos

T misma relevancia

51 elcion que hay enre I base de datos yes ot forma que .
minado tdicionslmente a cultur humana  que s s et Bor i
un1s s que responderemos e esta secc.

Antes de seguir, nccesito hacer un comentrio sobte mi uso do I

palabra base dedatos Eninformitics, se define haye de doog s

€onjunto estructurado de datos. Los dato almacenados n el ey
organizados pars su ripd bisqueda y ecupesaeion con ol oo
Poc10.que s tata e una mera coleccin e elomentos. Low dsun:
1ipos de bases de datos —jerirquicas,en red,rlscionles 3 por .
Jetos— emplean modelos diferentes para organisar oy dme: poy

1910, 05 documentos de s bases de datos jeirquicas emin o

£anizados en una structuryarbére. Las bases de doos por oo
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tnmcemvopoplees e o, lamadas «objetos», que es:
7adas por clases jerdrquicas que pueden heredar propiedades

delascl estin mis arriba en lacadenn.*Los objetos e los nue-
vos medios pueden o no emplear esos modelos de base de datos alta
‘mente estructurados; sin embargo, desde el punto de vista de la expe
riencia del usuario, en una gran proporcion s trata de bases de datos
Aparecen como colecciones de elementos

rsas operaciones, ya sea

en un sentido mis bisic
sobre los que el usuario puede efectuar
gar o buscar. La experiencia del usuario de ese tipo de co-

tanto, basta deleerun

elto, ver una pelicula © mavegar por un stio de arquitecurs. D la
misma manera, una historia literaria 0 cmummwm un plan argui
tecténico y una base de datos preser ellos un modelo
difrnie de o qvmr\c\ i st st 8 e s

aqui. A

i i s del arte Ervin Panovsky de la pers-

pectivalinea como forma simbélicas de 1 ra modera, podem in-

et er dl endeaador (o, come e oty Jen-Franls Lyoard a
llamé en su famoso libro de 1979 La condicidn postmoderna, «la so-
ciedad informatizada»).’ una nueva manera de estructurar nue

ustracion y la llegada de fa web (Tim Bemers-Lee). el mundo se nos

interminable y de imége-

nes, textos y otros registros de datos, nada mis apropiado que el que

0s veamos movidos a darle Ia forma de una base de datos. Pero tam-

bién resulta adecuado que queramos desarrollar una poética, una esté-

tica y una ética de esta base de datos.
%

forma de la base

de datos en los nuevos medios. Los cjemplos ms obvios son las popu
tares enciclopedias mulimedia, que son recopilaciones por defiicion,
asi como otros CD-ROM (o DVD) comesiale, que tracn recopilacio-

Dutsbase, Encyclopaedia Britnica Online, <hup v b com: 180
m-v;mr microl 60723 >

ad, Jean-Frangos, The Postmoder Condion: 4 Report on Knowledge
Mgt Devrtyof Mt P, 1960, 3. G oo £ ol
moderne, Madsd, Ciede, 1959)
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s de recetas, citas, fotografias, eteétern, La identidad de un CD-ROM
iento se proyecta en otro plano, donde vrel
L

contenido «cultural» parecen favorecer de manera especial la forma de

la base de datos. Pensemos, por cjemplo, en el género de los «muscos

virtuales, esos CD-ROM que nos llevan a hacer un recorrido por la

lecei6n de un museo, El museo se convierte en una base de datos de imd.-
fond

tes maneras: cronoldgicamente, por pafs o por artsta. Aunque ese tipo
de CD-ROM suele simular Ia experiencia tradicional e ¢l museo de ir
de una sla  oira en una trayectoria contnua, e trata de un método na

por comparacién
con otros que ofrecen los CD-ROM. De ahi que I naracion sc conv
(o 1o uno defos mérodos d scedera \Md’uos entre otros muchos
o

q e en los medios tradicionales: los CD-ROM consa-
s una ol gl como an st sty i
or vezde una i

un banco de datos de im: tr0s sonoros, fragmentos de video
¥ textos por los que podemos navegar de diversas maneras.

Los CD-ROM y otros medios de almacenamicnto digital demos-
traron ser especialmente receptivos a los géneros tradicionales que ya
presentaban una estructura al estilo de fa base de datos, como el ilbum
de fotos. E inspiraron también nuevos géneros de bases de datos, como
a biograia. Sin embargo, donde Ia forma de la base de datos florecis
fue en Internet, Una pigina web, tal como la defini6 el HTML origi-
sta secuencial de elementos independientes: bloques de
tos de video digital y enlaces a otras péginas.
ixcm;vu o oAbl enadi o icato T4 e oo gt
icer es abrir un archivo y afadir una nueva linea. El re-
orfa de las pdginas web son colecciones de -
mentos independientes: textos, imgenes y enlaces a otras piginas o
sitios. Una pégina de inicio es una coleccidn de fotografias persona-
les. El sitio de un buscador importante es una coleccin de numerosos
enlaces a otros sitios (junto con una funcién de bisqueda, por supues-

Grolir, e, lanz o CD-ROM uns Aca
demic American Encylapedia 510 e texto. L primees enciclopedia mulimedia fe 1
Compion’s Mulinedia Evyciopedi,editadacn 198,

R p——
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01 L sitio de una emisora de radio o de television oftece una colec
cidn de programas de video o audio junto con la opeidn de escuchar la
6n en curso; pero este programa en curso es s6lo una op-
tre otros muchas que se almacenan en el sitio. De ahi que
xperiencia tradicional de I teledifusion, que consiste nicamente
en una transmision en tiempo real, s¢ vuelve sdlo un clemento entre
un conjunto de opeiones. Al igul que el soporte CD-ROM, la web
0 terreno fértl para los géneros de bases de datos que ya

ofrecia
existian (por ejemplo, Ia bibliogratia) e inspir tambicn la creacion de

01105 nuevos, como los sitios consagrados a una persona o a un feng-
meno (Madonna, la Guerra de Secesién, la teorfa de los nuevos m

dios, etcétera) que, aun cuando contengan material original, giran inc-
s a ofras piginas web sobre

vitablemente en torno a una fista de enl:
esa misma persona o fendmeno.

La naturaleza abierta de la web en cuanto medio (las piginas web
informiticos que siempre se pueden editar) significa que
oS web o tienen nunca por qué estar completos, y pocas veces I
estin. Sien i ndo. Se anaden continuamente nuevos enl
cesa los que ya hay. Igual de ficil resulta aadir nuevos elementos al fi-
nal de una fista como insertarlos en cualquier lugar de ésta. Todo ello
contribuy s a la I6gica antinarrativa de [a web. i con el iempo
se aiiaden nuevos elementos, el resultado es una colecci6n, no una histo-

De hech

son archivos
los i

quier otro tipo de linea de desarrollo a o largo del material s éste no deja
e cambiar?

Los productores comerciales han experimentado con maneras do
explorar la forma de I base de datos, que es intrinseca de los nucvos
medios, con ofertas que van desde las enciclopedias multimedia a co-
lecciones de soffware 0 de imigenes pomogrificas. En cambio, mu-
chos artistas que trabajan con los nuevos medios aceptaban al princi-
pio, de manera acriica, la forma de Ia base de datos como algo dado,
con o gue se convirtieron en victimas ciegas de su légica. Numerosos

pl.m\cvrse la base de datos de una forma cada ver mas crtica * Alunos
ejemplos de proyectos que investigan la politca de la base de datos y
una powb!b estética son Inmemnory, Macker, Amna Karenina
Goes 10 Paradise, de Olga Lislina? Digial Hitcheoek, de Srq iephen
Mamber y ...Dos; res, muchos Guevaras, de Fabian Wagmister. E1 ar
s que explorado las posibilidades de la base de datos de una ma-
nera ms sistemitica es George Legrady. serie de obra
media interactivas, como The Anecdoted Archive, 1994 [the clearing],
1994; Hucllas m/;nl.m.w. 1996; 0 Tracing, 1998; uiliza difercntes ti-
pos de bases de datos para crear «una estructura de informacidn donde
las historias o cosas se organicen de acuerdo con miltiples conexiones
temiticas».

DATOS ¥ aLGorTvOS

Por supuesto, 7o odosos s de osmuevosmediosson expl-
citamente bases de datos. Los videojuegos, por cjemplo, son experi-
mentados por sus. ,ugmm ‘como narraciones. En un juego, se le da al
jugador una tarca bien definida, ya sea ganar ol partido, ser el primero
e una carrera, legar hasta el imo nivel o alcanzar a puntuacién m
alta. Es esa tarea la que le hace experimentar el juego como una narra
cidn- Todo o que e pasa enl videjuego, odos o persones y b
tos con I acercan .0
le speran uc 6.De modo que, a iferenci de un QD ROM o de una

dido

que el usuario sabe de mds material que se les podria haber ai
sin que Ia Iégica se hubiera visto afectada, en un videcjuego, en cam-
bio, desde el punto de vista del usuario, todos los elementos estin mo-
tivados (es decir, su presencia estd justificada).

Tambi 1 muchos
de los primeros CD-ROM de artistas, habia la tendencia a lienar todo
prin-

ciples obr

A medida que avanzaban los noventa, los artistas comenzaron

de Victoria Vesna, <hipars. v edl-vess/Al_Socity: SWITCH 5 1t
e Datbase Esues, <hapIswich s

[ ———

10.Legrady George, converacid pivads, 16 de sexembr de 1998

1. Bwdwell y Thompson deine I motvaciden el cin de I siguicni maner:

¥ Too




ele suceder que el esqueleto narrativo de un videojuego: «Eres un
Suele suceder que el esqt B

soldado de s furzasespecals que acaba de atetizar e i bise

Se trata de otro cjemplo del principio gen

al de transcodificacion

pritner capitulo;
enlafich, ol

e», eomascae un simple algoritmo que le

fpesonal mutate de e

ftomos y en Ia genética, de genes, la programacion informitica condensa
el

5. Este es el del

lgormos informitios e de o como
semos por alto. Aunque los videojucgos no siguen una
atos, s que parecen obedeser  oira Iogica:a del algoritmo. Le g
al jugador que ejecute un algoritmo i quiere ganar.

¢ para g

1ogica. Asf, el
tipos de objetos informiticos que se complementan eatre si las estructu-
s de datosy Ios agoitmos. Cualquier tarea o proceso se educe a un al-

goritmo,

tarun ordenador para cumpli una tarea dada. Y cualquier objeto que hay
en el mundo, ya sean los habitantes de una ciudad, o ¢l tiempo que ha he.
o alo largo de un siglo, o una silla, 0 un cerebro humano, se modela

como una estrctrsde dats, e dei,como daos orgarzadosde wna
manera pasticular de cara a su bisqueda y recuperacidn eficaz.” Como

¥ los grafos. Los algoritmos y las estructuras de datos mantienen una re-
lacidn simbictica. Cuanto mas compleja es la estructura de datos de un

o s A skl s, s
o s g o oprnan o nversoconsinido
e e n e, o lgorro. D manera que

: juego.

Amnde o0 |
e
o
ot o dg e vl o
s it g il o s Yoy i
e et ca et oo, o8
e o adorpots g 3 due
et on primcs o como Quae, 1 :
e e o it Crants, s 0

mis simple necesita ser el lgoritmo, y viceversa,
Juntos, estructuras de datos y algoritmos representan las dos mitades de
1a ontologia del mundo segiin ¢l ordenad

La informatizacion de I cultura comporta la proyeceidn de estas
dos partes fundamentales del software informético
finica del ordenador— sobre la esfera cultura, Si
bases de datos web son manifestaciones culturales de una de las dos
mitades de esta ontologia —las estructuras de datos—, entonces los vi
deoivegos son manifesiciones el segunda it os dlgrimos. Loy

o s st s emenc s pate )l
tio sutor de los juegos e los Sims, Will Wright: lugar 2 un videojuego
es un bucle continuo ente ¢l usuario (que ve los resultados e introduce
sus decisones) y cl ordenador (gue ol s eslados y conesta
‘mostrdndoselos a usuario, e cual rata e hacerse un esquema el
del modelo informiticor.”

s g e v e el codeon, Bordell y Thomp
. 5'ed.

i
o ieGomany MeGulagh, Bt nhe Cobr Zone, . T

ral que requiere de e Ju-vﬂdorcs un comportamiento de (mn .xlgumm
o y en consecuencia, muchos de los juegos tradicionales se simularon
ipidamente. con ordenador. Al mismo tiempo, vieron Ia luz nuevos gé-
neros de videojuegos como el de acci6n letal en primera persona, De
o guecomo el casode osgéneros de s de dios, s video-

los juegos que -

neros,
A primera vista, puede parecer que los datos son pasivos y los algo-

clinayelC




itimos, activos, en o que serfa un evo cjemplo de las categorias bina-

s e activo y pasivo, tan caras  las culturas humanss. Un programa
. cjecuta un algorit

Cabe recordar que antes de que la «cient

informiticas se volvieran nombres establecidos en el sector, a esto se le

Iamaba . un nombre que sig

I

nformiticas y la cingeniera

teal i 4 datos. No obstane, |

pasivo y activo no es lo bastante precisa, puesto que los datos no existen
arlos. Los creadores de datos tienen que re-
Los textos hay que

i it )
cogerlos y organizalos, o otk o s
M.lmlm y Ias fotografias hay que tomarlas, y el material de video y
audio hay que et 0 lm)‘ que digitalizarlo a partr de medios ya
tentes. En los afios noventa, cuando el nuevo papel del ordenador
oo i il i ARl s st s
nformatzadas les ented fa locura de la digitalizacion. Todos los libros y
los videos, las fotografias y las grabaciones de audio comenzaron a ser
inrducidos en os ordenadores a un st cada vez mayr, Steven

Fundaci b i die

italizarlas, numerosas entrevistas con supervivientes del Holocaus
s prson e llartscuven o v ot rabdo, Lo
editores de Ia revista Mediamatic, que dedicaron un nimero entero al
tema de «la manfa de almacenar» (verano de 1994) escribian: «Un ni
mero cada vez mayor de organizaciones se estin embarcando en ambi-
sos proyectos. Se est recogiendo todo: Ia cultura, los astero
i 46 ADN, o vglon oYt o s
S o * En 1996, la compafa financiera T. Rowe Pri-
almacen ochocientos g\gnhylmdn datos; en otofio de 1999 esa cifra
Tabioseendido i

. hay ]

i del i nuevo algo.

titmo cultura: ealidad +medios-»datos-+base de dato. El suge de la
b, ese g ami-

v
web que noincorpore 1l menos una doce-

de datos. Apenas hay un si

U Mt e 1994, )
151 it g Lot ieny, USA oy 23 e

109,
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t0s. ¥, con ¢l auge del comercio cn Intemet, la mayoria de los sitios co-
merciales grandes s¢ han vuelto auténticas bases de datos o, mejor dicho,
interfacs  1a bases d datos de la cmpresa. Por cemplo, en ot de
1998, lalibrerfa electr -
bros en su base de datos, y el fabricante de la principal base de datos co-
mercial, Oracle, habfa ofrecido ol Oracle 8, que estaba totalmente inte-
‘zrado con Intemet ¢ incorporaba tamafos de base de datos ilimitados,
consultas en leaguaje natural y apoyo para todo tipo de datos multime.

" El elato de Jorge Luis Borges acerca de un mapa que cra igulen

datos que indexan, a vucl—
10 mis grande que el teritorio. A veces, mucho mas grande. Los sitios
pomo pusieron en evidencia la Iogica de la web al limite al reutilizar
constantemente las mismas fotografias de otros sitios pormo. S6lo unos
pocos de ellos presentaban contenido original. En cada momento det
‘minado, las mismas pocas docer igenes aparecian siempre cn
miles de sitos. Por tanto, los propios datos dabun origen 3 un nin
‘mayor de indices que elementos habia.

BASE DE DATOS ¥ NARRACION

En cuanto forma cultural, 1a base de datos representa el mundo
como una lista de elementos, que se nicga a ordenar. En cambio, una na-
macin crea una linea de causa ¥ efecto para unos clementos (hechos)
aparentemente desordenados. Por tanto, la base de datos y |a narracién
400 cmigos samle. ‘Compiten por el mismo territorio de fa cultura
B el sen-

tido del mundo.
A diferencia de la mayoria de videojuegos, la mayor parte de las na-

raciones no necesitan de sus lectores un comportamiento de tpo algo-

itmico. S que se parecen, sin embargo, sy jugos n que ol s

rio

‘sualgoritmo. Alligual que el jugador de vldc(uugns. el Iecmrdauna no-

vela vz pocoel i

16
orclecomidsabaseorcle 1.
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dlsr\mnumudh‘mmmumqu,clummrum\w.uurlu\d orados,

los personajes y Ias situaciones. Desde este punto de vista, podemos re
o o e s sabeciamos cic as dos pares e
i Las

Jos ducen d
culura del ordenador. Los CD-ROM, os sitios web y otros objetos de
los nuevos medios que estén organizados como bases de datos, se co-
responden con la estructura de datos, mientras que las narraciones, in-
eluyendo los videojuegos, s¢ corresponden con ¢l algoritmo.

En programacién informitica, las estructuras de datos y los algorit

LAS FORMAS

0105 y actividades

itivas que dificren bastante de o que es

10 Ll iy e d o oo s
Eopeer iRl s e e G
i g G e e o e
e g s s s s b s -
En la cra del ordena ol,‘ veneencl

proceso creativo. Histericamente, el artista hacfa una obra tinica en un

cione un programa. ; Qué es lo que pasa en el dmbito de la cultura? ;Go
2an s bases de datos y las narraciones del mismo estatuto en la cultura
del ordenador?

s que otros A0; pero,

16gica de base de datos en su estructura, mient

bajo la superficie, précticamente todos cllos son bases de datos. En ge

nerl crear unaobraen los nuevos medios puede enenderse como s
i

1l interfaz se fimita a brindar acceso a una base e datos que subyace.

Por ejemplo, un banco de imégenes puede ser representado como una

piing d imdgenes e it hacerclic cnuna de s miniarss
la

siado grande como para presentar todos los documentos a la vez, s¢

puede facilitar un buscador que permita al usuario buscar algunos de
ellos en particular. Pero l interfaz puede también traducir la base de da-

{os subyacente en una expericncia muy distinta para el usuario, que pue-
de verse navegando por una ciudad tridimensional compuesta de letras,
G interactva La ciudad legible, de Jeffrey Shaw.”

como en la instl

s manrn, i e el i

n s s, 10 i vl e nrtr. Co o o .

i ay ety Pctnioes

posblecrae direnes teraces par s i e U e

e qo pindn s v vesione i o com
7o

otras, como en el Last Real Net Art Museum de Olga Lialina ™ Fist:
una de las maneras en las que se manifiesta el vin
S i oo s e i
iidad.Proshora podemosdale st prncipl una s o
una /mn Al( ‘datos de material multim polnk e
i e dedtr de i i 5 5 oo
e umacxcepeiny o gl
ita formulcén s 1 oposicio e base d dto ymaracin
e unaperspeciv difrnc,  edeie s uest soncep e e
i E ot i o e e
Y siuiend <t comolos

base de d:
podemos llsmar hipernarracidn por analogi

con el hipertexto) pucde

\ras activa fragmentos de texto, audio y video insertados en su piel -
ROM de Hardwood, Rehearsal of Memary)." O jugando con los anima-
les virtuales que se le acercan o rehiyen en funcién de sus movimientos
(Scot Fisher y otros, instaacion e realidad virtval Menagerie).” Aun-

17, <tspaoctweh confgsggenbeim/mediscspeha o>
18, Hardwood. Rehcarsal of Memory, CD-ROM, Londies, Asee and Bookworks,

9%
19, chpitiwww elepesence comMENAGERIES.

1o largo de una base

de datos. L

hipemarraci6n. Igual que hoy podemos contemplar los objetos cultura-

(aquel que tendria s6lo una interfaz), Ia tradicional historia lineal pode-
mos verla como un caso partcular de Ia hipernarracidn.

20.<hpetfersonvillsgeingnia e
21 <pmyboyendeamebackfromth wa -



204 L UENGUATE DF 10S NUEVOS MEDIOS DE COMUNICACION

significa que una sccuencia arbitraria de registros de una hase de datos

narmaci6n. Para ser calificado como tal, un objeto cultural ha
e I Bal de-

seayau

objetos de los nuevos medios se presentan como narraciones lineales,

o interactiva

0 bases de datos o lo que sea, en el plano intemo de la
i Ei

fine de la siguiente manera: ha de contener tanto @ un actor como & un
narrador; debe también contener tres niveles distintos, que consisten en
el texto, I historia y I fibula; y su «contenido» debe ser ol de

es obvio, 1o todos los bjetos culturales son naraciones. Sin embargo,

nudo como un término global, para ocultar el hecho de que adin 1o se ha
desarrollado un lenguaje que describa esos nuevos extrios objetos.
Normalmente, forma pareja con otra palabea de I que se abusa: interac-
fivo, Por eso, cuando se enlazan entre sf varios documentos de una base:
de datos, de manera que sea posible mds de una trayectoria, se supone
que eso constituye ya una snarracion interactivan. Pero, por supucsto, la

controlar Ia semdntica de los elementos  la 16gica de su conexién, de

an des-

de 1a traduccicn ditccta (s decir, una base de datos sigue siendo una
gicaes la opucs for-

idn. Para ser mis precisos, una base de datos pue-
de admitir a namacién, pero o hay nada en la propia Iogica del medio
que fomente la creacion de una historia. No cabe, por tanto, sorprender-
se, de que Ia base de datos ocupe un territorio importante, por no decir el
mis grande, del paisaje de los nuevos medios. Lo que ya es mis sor-
prendente s que el otro extremo del espectro, Ia narracion, siga exis-

n en los nuevos medios.

ma material la narra

RADIGMA Y SINTAGMA

La dinfimica que se da entre base de datos y narracién no cs exclu
d T

ey s, O
suele hacerse es que el usuario, al crear su propio camino (es decir al
egi los registros de 1abase de datos en un orden determinado, cons-
truye su propia y dnica narracicn. Sin embargo, si ¢l usuario se limita 2
scceder s diferentes clementos, uno trasotro, cnun orden que siele
ser alatoro, 10 hay motivo para suponer que csos clementos formen
tipo de naracicn. De hecho, gpor qué tendr una scsuencia ar-
bitrara de regiseos de una base de datos dar como resulado e serie
e hechos conectados,causados o xperimentados por los actores»?
Enresumen, I base de datos y Ia aacion no poseen l mismo s-
o clr e 1y s g s o, o

imagen digital y los lenguajes de I cultura visual contemporénea se c

r .
finida por todo el sofiware informitico, consta de una serie de capas in-
dependientes, cada una de las cules contiene unos elementos visuales
concretos. A 10 largo del proceso de produccid, los artistas y diseiado-

parado; n
otras nuevas. El mantener cada elemento como una capa independiente
permite cambiar el contenido y la composicion e fa imagen en cual-
quier momento, ya sea borrar un fondo, sustiuir una persona por otra,
desenfocar un objeto, etcétera. ;Cuil serfa el tipico aspecto de una ima-

‘gensise fusionaran las capas? Los elementos contenidos en las distntas

base de datos es el término no marcado.”

Bl Micke, Naratlogy:Inoduction 10 the Theoryof Nerraive Toroso, Uni
vrsy of Toronio rss, 1985, pis.

El montaje es pues cl lenguaje visual por defecto de la organizacién
i p b )

mite tanto la forma de Ia base de datos como su opuesta —la naracidn—,
tambi i 1 plano material

Por cjmplo.

cane tanto  machos como a bembrs.

(v €l software de composicion, en el plano de las operaciones), admite
dos lenguajes visuales opucstos. Uno es el montaje de la modernidad
que practica la MTV: la yuxtaposicion bidimensional de elementos vi-
suales, pensada para provocar un impacto, por su imposit




| 1 ERAUATE DE 105 XUEY0S MEDIOS DE COMUNICACION

vida real. Bl otro es la representacion de fa realidad conocida, tal como
5 P

A caso de las

imégenes D). Durante los alos ochenta y novena, todas las tecnologfas
de fabricacién de imdgenes pasaron a basarse en el ordenador, con lo
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lo define Barthes, <E1 sintagma
como soporie el e

5 una combinacién de signos que tiene

- plearl cjemplo del lngusje atul,
el hablante genera una exprsion estableciendo na cadena de clemen
105, o tras otro, en una secuencia fneal. st es fa dimension sintag-

que todas las imégenes s n
se dio un renacimicnto el montaj en s culura visual,en el diseio ;14

sual basada en el ordenador.

e en nuestra cultura vi-

Por seguir con el
cjemplo del usuario del lenguaie, cada nuevo lemento se clige a partir
de un conjunto de otros elementos que estén relacionados. Por cjemplo,
todos los sustantivos forman un conjunto y todos los sindnimos de una
palabra determinada forman otro conjunto. En la formulacion original

Saussure, olas unidades que tienen algo en comin estdn asociadas en
teorfa y por eso forman grupos dentro de los cules podemos encontrar
d 1 g, %

Por supuesto, s imdgenes fo :

ibitas. Igual

i poct

Hamos esperar que los nuevos medios sustituyeran por completo fa
narracién por la base de datos. Los nuevos medios no suporien uid up
ura radical con el pasado, sino que distribuyen el peso de una manera
distinta entre las categorfas que mantienen la unidad de la cultura, lle
o a primer plano lo que estaba en dltimo término, ¥ viceversa.
Como escribe Fredric Jameson en su anlisis e otro cambio, ¢l de la
modernidad a la posmoderidad, «la ruptura radical entre periodos no
suele acarrear cambios totales, sino mds bien la reestructuracién de un
determinado nimero de elementos que ya estin dados: caracteristicas
que en un periodo anterior del sistema quedaban subordinadas se vuel-
i i vuelvenasuvez

secundariasn
La oposicién entre base de datos y narmaci6n es un ejemplo claro.
Para,

Los elementos de la dimensién sintagmitica se relacionan in prae-
sentia, mientras que los de Ia dimension paradigmtica 1o hacen in
absentia. Por

untrozode entras que los con-
juntos paradigmticos a las que dichas palabras pertenecen sdlo existen
del lector. 1 caso

un vestido, los elementos que lo componien, como la falda, la blusa y la
chaqueta, se encuentran presentes en la realidad, mientras que prendas
—una falda, i
tentes— sdlo exisien en I imaginaci6n del espectador. Por tnto, el sin-
tagma es explicito y el paradigma es implicito; uno es real y el otro nos
Io imaginamos
L

Las palabras, frases, plan

man el mundo imaginario de un autor o de un estilo literaio o cinema-
togrifico determinado, y que podrian haber aparecido en su lugar,

formulado originalmente por Ferdinand de Saussure para descri
fol, i de R

opeiones a parir e las cuales se construye la naracion (el paradigma)
es implicita, mientras que la nammaci6n en sf (el sintagma) es explicia.
L

moda, Ia comida, etcétera), los elementos de un sistema pueden relacio-
i i itica. Tal como.

4 ameson, Frdec,Posodernis and Consumer Scietys. en The A Acshé-
i Estayon Posimoder Calare, conp. e Hal Fostr Seatle, Bay Press 1983, pég 123

radigma) se le da una existencia material, mienras que la narracion (el
sintagma) se ve desmaterializada. Se privilegia el paradigma y sc e res-

25, Barthes, Elements of Semiology, pie. 55
26, Crado e tid. pée. 5.
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ma, virtual

ta importancia al sintagma. El paradigma

Para ver esto, peaseinos a el proceso de discilo
el i 5

¢ Tos nuevos medios
S

il Dieio e cromais. & o5 s e dtos e 1 s .
i P s e, o, 08 PO, v

o priniio sl miso, i et dtos e ccn e proces
. L s i o d o ot el
il 6 tckcomo boloes,migens soucaisde videy i
ot il Comporamencs, oo, ool o
ceso de disefio, se afiaden nuevos elementos a la base de datos y los que

i s v . L i = vl o

fiando una trayectoria que conduce de un elemento a otro. En el plano

Como sefialébamos en el primer capitulo. los nuevos medios s toman

imteraci6ny de manera liteal, haciéndola cquivaler a una intersccion

estrictamente fisica entre el usuario y el ordenador, a expensas de a in

teraccidn psicoldgica. Los procesos cognitivos implicados n 1a com.
n texto cultural se equiparan d o

na estructura objtivamente existente de enlaces iteractivos.

Las interfaces interactivas ponen en primer plano la dimensicn pa-
radigmitica y suclen volver explicitos los conjuntos paradigmiticos
Pero siguen estando organizadas a lo largo de Ia dimension sintagmiti-
ca. Aunque el usuario esté efectuando elecciones a cada nucva pantally
el resulado final es una secueacia lineal de pantalas, que €l sigue. Se.
trata de la experiencia sintagmdtica clisica. De hecho, se puede compa.
£ar con la construceidn de una frase en el lenguaje natural. Igual que en
el lengusje, el usuario construye una frase cigiendo cada una de las su-

material, una
i penmanecen almacenados en I base de d a
s virtual mientras que la base de datos tiene una existencia materal.
A hay otra maneraen que l paradigma s ve privlegiado por cncima
delsin Tos ob brindan al
opeiones a I vez, que es o que hacen las inerfaces inferacti
les. Por ejemplo, puede que la pantalla contenga algunos iconos, y al ha-
cercic en cualquiera de llo, el usuario vaya a parar  und pantala di-
ndividual, estas opeiones forman un

t0s. Por tanto, la narracién

ferente. En términos de pantala in

elobalidad, el usuario.
de que se encuenta siguiendo una trayectoria posible entre otras mu-
chas. En oas palabras, est seleccionando und trayectoria a parti del
paradigma de todas las trayectorias que estin definidas. .
Otros tipos de interfaces interactivas hacen el paradigma ain mds
explicit al brindar al usuario un mend explicio de todas las opeiones
disponibles. En este tipo de intrfaces, todas las categorfas stén sim-
pre disponibles,al alcance tan s6lo de un clic de raton. Bl paradigma en
su totaidad est presente ante ol usuario, y sus elementos bien dispues-

2 partir de un paradigma de otras pals
usuario de 10s nuevos medios crea una secuencia de pantllas al hacer
clic en este o aquel icono en cada una de las pantalas. s obvio que se.
dan muchas diferencias importantes entre ambs situaciones. Por ciem-
Plo.en el caso de a tipia interfaz interactiva, no hay una gramitica y
ademés los paradigmas son mucho mis pequefos. Pero cs muy ntere.
sante la simiftud, en ambos casos, de Ia expericncia bsica, que se desa-
olla a o largo de una dimensicn simagmitica

2Por qué insisten fos nuevos medios en esta secuencacitn de tipo

linglisico? M hipétesis s que obedecen el orden semioldgico domi-

nante delsiglo xx, que e el del cine. Como analizaremos con s deta.
falo, el satod

narracion con A
que van apareciendo en pantalla de uno en uno. Durante siglos, una na-
ativa espacializada, en la que las imigenes aparecian a la vez, domind

fones técnicas. La cultu-

ra aaeaby del siglo xx pasd a hablar en cadenas lincales, alinedndose jun-

0:la cadena de montajede I sociedad industrial y la mdquina Turing do
L

dios vuelven explicitos los procesos psicolGgicos que estdn implicados

medios prosiguen esta modalidad, dan-
Al me 1

cuando trata de convertirse en cultura «eal» (narraciones interactivas 0
ide limita a una interfaz a la infor-

P T sek

i d: pantalla al

dif
e del creador, s como el propio fendmeno de los enlaces interactivos.

mismo tiempo, ya sea en forma de tablas, listas, o mentis normales o des-




plegables. En particular, la experiencia de un usuario que rellena un for-

cinematogréfica; en ambos casos, el usuario sigue una secuencia de ele-
mentos que se le presentan de manera simultinea.

EL COMPLEIO DE LA BASE DE DATOS

la forma de la base de datosinherente a los mo-
demos soports de slmacenamiento? Por ejemplo, un tpico CD de md-
sica s una coleccitn de pistas individuales que han sido agrupadas. E1
estimulo de I base de datos impulsa también buena part de a fotogra-
fia: Io largo de su histori, desde E ldpiz de la naturaleza de William
Henry Fox Talbot, 2 1a monumental tipologia de la moderma socicdad
alemana que August Sander leva a abo en £ rostro de nuestro tempo,
pasando por la igualmente obsesivas catalogaciones que Bermd y Hilla
Becher hacen de los depdsitos de agua. Pero I conexidn entre los me:
dios de almacenamiento y I forma de la base de datos no es universal
La excepeidn primordial s e cine, donde el medio de almacenamiento
i s imaginaci ariva.” Pos g entonces, el caso

n deda-

tos, micatras que en el caso del cine da lugar a la forma narativa mo-

dema por excelencia? ¢ Ticne esto que ver con el método de acceso al

medio? ;Hemos de llegar a a conclusidn de que los soportes de acceso
bt % ks

. CD-ROM y DVD)

rrativa? No tiene por qué, en ninguno de los dos casos. Por cjemplo, un
libro, que es el perfecto soporte de acceso aleatorio, admite fa forma de.
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am existido

sde mucho
os. Los antiguos griegos produjeron largas
comoospoemaséicos de Honero L Hliaday L O

dos respuestas esenciales al mundo, Los
antes de los medios moder

narraciones

enciclopedia griega que han snhmwvldo fueron obra usipo, un
sobrino de Platén. Diderot escribid novelas, pero e encrzt ambiénde
P

La base de datos y la narracin, que compiten para desciffar el sentido
el mundo, dan lugar a inerminables hibridos. s dificil encontrar una
enciclopedia pura, in rastro de narracion en ela, y viceversa. Por jem-
plo, hasta que Ia organizaciGn alfabética se volvid popular hace algunos.
siglos,  mayoria de as enciclopedias cstaban organizadas temitica-
mente, con

segtn s siee arts ibeales). Al mism tempo, muchas naraciones,
como las novelas de Cervantes y de Swift, ¢ incluso los poemas épicos
de Homero —las historias fundacionles de I rad e
comen una encilopedia imaginaria

Los

o occidentul—

ticiGn entre I base de datos y la naracién. Resulta tentador intrpretar
Ia historia de esa competicion en términos dramiticos. En primer lugar,
silogos, |

el momento en que llega a su apogeo la no-

axonomias y las listas.
vela moderna y s pintores académicos siguen con sus telas narat
de carfeter istico a lo asgo delsiglo xix, en el dmbito de la nueva
imagen tecnoldgica que es Ia fotografi, rige Ia base de datos. E si-
guiente medio de registro visual, el cine, privilegia la narracic

das s el e fcih son e, con pocs xcecions. Ls

6114 St s oo de slmaceniminio —Ioidwp(mn\us

tivas como las novelss.

En vez de tratar de relacionar la forma narrativa y la de la base de
datos con los medios y las tecnologias de la informacién modemos, o
de deducirlos a parti de dichas tecnologfas, prefiero pensar en ellos

d

27, Mes, Christian, <The Fcton Fim and I Specaor: A Metapsychologcal
Stuyn,en Apparate, comp. de Thresa Hak Kyung Cha, Nucva Yock, Taram Press,
1950, . 402.

i, los mu-
seos virtuales, a pomografia, los CD.ROM e aste o s d
105 de las bibliotecas, los indices web y, por descontado, Ia propia Web:
I e i i e e e

m<= u= datos, Las bases de datos infectan, como un virus, m €D x«m
sitios wel

En
su articulo de 1978 «Video: The Aesthetics of Narcisims, probablemen-




W ELLENGUAIE DF 108 NUEVOS MEDIOS DE COMUNICATIGN

ulo suelto mis famioso sobre el videoarte, la historiadora del
.\uzw ind Kraus i que 1 vidko o s n sedio fsico sino psi-

de realizar imigenes con un ordenador cra
a propia 0gica de La programacion

puesto que la dnica mane
eseribir un programa informtico,

olGgico. En su andlisi, «el medio real de vi
6gica, que tiene como términos propios refrar la atencidn de un objeto
extemo —el Oo— para ponerl en cl Yo En sum, el vdeoarte s
un soporte para la condicin psicoldgica del narcisismo. ; Funcionan
los nuevos medios de una manera similar, representando una condicion
peicodgica (h-[ummml.\, algo que pudiera llamarse un «complejo de I

e respecto, resula interesante que la imaginacion

mismos inicios. En los afios sesenta, los artistas que trabajaban con or-
s escribian programas que exploraban de manera sistemdtica

denadores

fones de diferentes elementos visuales. En part
traban siguiendo tendencias del mundo del arte como el minimalismo,
Los artistas minimalistas realizaban sus obras de acuerdo con planes
¢ imigenes o de u(r).ln» a paric

ra que, cuan-

ales ¥ creaban tambicn seric
inendica di ko perknei. Do

da méquina que h:lc: el mhum nada ya mis !bg}cn que sustituir al ser

humano como ejecutor de Ja idea por un ordenador.” Al mismo tiempo,

Krauss, Rostind, «Video: The Acsthetcs of Narcsim, en Handrardt, oh,
. Video Cltue, Rochester,Visl Stcies Worksho. 1987 . 19

ciones. De pee para el artista Frieder Nake, un ordenador era un
rador universal

posibles a paric deuna uvmblmcmﬂ de los coloresy elementos de ima

En 1967, ue ha-
bian sido obtenidos a base de multiplicar con éxito una matriz cuadrada
por i misma. Otro atista def ordenador de primera hora, Manred Mohr,
realiz$ numerosas imigenes que registraban diversas transformaciones
de un cubo bisico.

Gn ms notables eran las peliculas de John Whitney, el pionero del
cine porordenador Pelculas suyas como Pepmtctions (1967). Arabes
que (1975) i de manera sistemitica
de formas geométricas obtenidas al manipular funciones matemiticas
asf Luxu\.n.n'\ s M oo dess
efectos visuales, ofrc-

clementales, que sustt
iwollo formal por una acumulacién
i e bt 8 s S s S s P principio
que alcanzasu extremo en una de las primeras peliculas de Whitney, Ca-
oo, s fs ezl con n xdenador g s mpornc
libro sobre

s (o9, o s Vo S b ot e
pelicula: < mayor de los Whitney nunca hizo en realdad una pelicula

Con otraspla

i
lando y refinando continuamente el aparato micniras lo usaba para su
teabajo comercial. [] Sn embargo, Whitney reuni6 un catdlogo visual
de los efectos que habfa perfeccionado a lo largo de los a i
cula, titulada simplemente Cardlogo, fue completada en 1961 y result6
ser de una belleza tan sobrecogedora que mucha gente sigue prefiriendo
ain la obra analdgica de Whitney a sus pelic

talb. Le tienta a uno interpretar Cazdlogo como uno de los momentos
fundacionales de los nuevos medios. Como decfamos en el aparado
«Selecciu, todo el sofheare pera o creacidn medidice llega hoy con

i, Pl b i

e 3 xcalac una o
e et s o s o s g kg et

2o, i S b b, e A i, S, nd
fed. ok, At Pée. 326

infnitos pl . con s6lo pulsar un boton,
1. Diwich, F
1578 EEE ConptGrphics o plctns. o e 15 3
33 Younghlood,Gene, Epanded Ciner, Nocva Yok, . P, Duion snd .,
pig.210,

{
|
P
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‘generan interesantes imdgenes a parti de cualquier dato que hayamos
‘podido introducir. Asimismo, buena parte de la estética de I cultura vi
i Tos efect

‘nuevos géneros tecnoldgicos (la animacién por ordenador, el multime-
dia, Tos sitios web) se establecen, en un primer momento. Por cjemplo,
incontables videoclips son variaciones del Catdlogo de Whitney, con ln
inica diferencia de que los efectos sc: Jph("\n aimdgenes de intérpretes
humanos. Se trata de otro ejemplo mis de c6mo la logica del ordenador
—en este caso, su capacidad para realizar varacioes Jafniths de
meatos y de actuar coma fltro, transformando los datos que se introdu-
cen en él para producir un nuevo resultado— se convierte en a 16gica de
1a cultura en general.

EL CINE DE LA BASE DE DATOS: GREENAWAY ¥ VERTOV

i bien es posible que I forma de la base de datos sea algo inferen-
3 :

LAS FORMAS e
05

que

~esel del cines.
dequeclcinc va ecssat i o s s modemacnsuex-
1 que Joce, o, Borgesy Pee v egadoro A
naway leva raz6n al recomendir a los directores unas narmaciones
Hteraris mas innovadoras, los aristas de los nuevos medios que traba-
jan con el problema de la base de datos pueden aprender del cine etal
como es». Porgue el cine ya existe justo en I inerseccin ente I base
e datosy I narci. Cabepensarn ool el scumlado -
rante el forma una base d

1 calendario de igue la
historia d Ia pelicula, sino que viene determinado por I logistca de
Ia produccion. Durante el montaje, el moniador consiruye la narracién
delnplcul  arir d st base d s, creandouna rayectora i
caa traves del espacio conceptual de todas las posibles peliculas que se
podrin haber consuido. Desde ese punt devista,todas los dirctores

teracivasn dan testimio de nuesta insatisfacein con un ordenador
que tenga por

Ot amacines e o wind medios,y 1 quereos difeenies
de las que hemos visto o leido hasta shora. De hecho, independiente-
oentedefo s mendo que podamos epetcen pibico que a it de
fa modemidad de especificidad del medio («cada medio deberia desa-
rollar su propio y inico lenguaje») esté obsoleta, s

las narraciones con ordenador exhiban nuevas pos
que no existian antes d los ordenadores digitales. Queremos, en def
tiva, que sean especificas de los nuevos medios. Dado cl predominio de
a base de datos en cl sofhware y el papel central que desempefia en cf
proceso de disefio por ordenador,tal vez podamos llgar @ nuevos tipos
e narativa si entramos nuestra atencin en c6mo ésta y a base de da-
tos pueden funcionar conjuntamente. ;C6mo pucde tener en cucnta una
narracién el hecho de que sus elementos estén organizados en una base
de datos? ;Como pueden nuesiras nuevas capacidades para almacenar
ingentes cantidades de datos, para clasificarlos,indexarlos, enlazarlos,
buscarlos automdticamente y recuperarlos al instante, levar a nuevos
tipos de narraciones?

que
s preocupa Ia ampliacion del lenguaje del cine, se quejaba una vez de

el probiema de Ia base de datos y I naracién en

manera consciente.

propio Greenaway. A 3

venido trabajando en el problema de como reconciliar I forma narai-
vacon Ia de fa base de datos. Muchas de sus peliculas avanzan acien-
o un recuento de una lista de elementos, un catdlogo sin ningn orden
intrinseco (por ejemplo, los diferentes libros de Prospero’s Books).
Grecnaway, en s empeio por socava a raaci inel, il dite

istemas para dar un orden

rter <5 emplcumes st rco o sl 6 codifica-
it 3 calo, ¢ algo delibersdo, como un disposiivo 0 unacons-

omnipreseate interés del cine por la trama, por la narracion, por a es-
cuela de direceion del “Ahora voy a contarte una historia". Su siste-
‘ma favorito son los ndmeros. La secuencia de nimeros actia como un
esqueleto narrativo que «convences al espectador de que estd viendo

2. oy, e, The S~ aih - o, Lonis et
™ M-w.m 1995

i r Lon.
s Rk Dok 19,51
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jen unis & otras o

os, Giree

encias que se si
Alutilizar nir

una narracin. En realidad, s seci

estin concetadas de
naay ccnvuclve una istoria minima .ul\\dednr de una base de datos.
Aungue Ia légica de base de datos de Greenaway ya estaba presente en
‘i 4l vaianti somp The Pl ,980), tmblen b it
wrado sus peliculas «comercialess. £l contrato del dibujante (1982)
en torno a doce dibujos que estin siendo dibujados por un deli-
0s 1o generan ningn orden, cosa que Greenaway subraya al
el delineante trabaje en unos cuantos dibujos 4 a vez. Con ¢l

si
neante.

Hacer que
tiempo, el deseo de Greenaway de «sacar el cine del cine» lellevd a tra-
cos en losa

noventa. Al no estar ya obligado a ajustarse al medio lineal de la peli-

cula, los elementos de la base de datos se espacializan en el interior de

un musseo o incluso por toda una ciudad, Este movimiento se puede in-

frprer como el deseo de crear una base de datos en su forma més

conjunto de clementos que no estin ordenad:

i existen en una sola dimensicn (e,
I

denndos, Ast que Ia dnica manera de crear una base d daios pura es
e lizarla, disteibuyendo los elementos en el espacio. Y éste es
Greenaway. Su instalacion de 199
ra representar el mundo, ubicada en un espacio tridi
il que no posee una Iégica narativa intinseca, propone ya en
ol P de un ca-

Almismo tiempo, Gre 10 abando-

x e

aberp

una instalacion, Greenaway la convirtid a continuacion en un decora-
do de dpera. En la Gpea, el narrador Thrope utiliza los objetos para
hcerde guia 8 Adin  Eva por fods I cvlzacion humana por o
que convierte un centenar de objetos en una narracion sccuencial.*
En ota instalacion, The Stairs, Munich, Projection (1995), Greena-
y cuelga un centenar de pantallas, cada una de las cuales represen-

ta una historia del cine, por todo Munich. De nuevo, Greenaway nos
offece una base de datos espacializadas pero también una narracion,
Al caminar de una pantalla a otra, seguimos Ia bistoria del cine. EI
proyect uiiza s prnciplo avorie, ¢ & I organlzactn s do

35 <hip e temasnene confpreenaway-100bjects,

nfmeros, y lo lleva al extremo: fas proyecciones en las pantallas no
contienen figuras, sino solamente némeros. Las pantallas viencn nu-
meradas de 1395 1995, una o cada o e nbisoia el in.Jun
©
muvu:l/)n dene i color Hgaraments oisto s Log con cuadrados
coloreados forman por sf mismos una narracion abstracta que va cn pa-
ralelo a la narracién lineal de la historia del cine. Por dltimo, Green:

el cine

way superpone ain una tercer
n cinco secciones, cada una de las cuales se representa en una parte
dmmla«k la ciudad. La aparente wivialidad de la narraci6n bisica del

0 —un centenar de niimeros, que representan cada uno un afto
et isoris e e «neutraliza» Ia narracion, forzando al especta-
dor a centrarse en el fendmeno de la propia luz proyectada, que s ¢l
auténtico tema.

0 con Greenaway, podemos pensar en Dziga Vertov coma un
fundamental eineasta de 1 base de datos» del siglo xx. ELhombre de la.
cdmara s tal vez el cjemplo mis importante de imaginacidn con la base:
05 de L historia moderna del art. En uno de los planos principa-

veces alo largo de la pelicula, vemos una
para guasdar y organizar

es, que se repite unas cuant
sala de edicidn con las estanterfas que se usa
ol e i .

<clubn, el movimiento de I cindad, circico icon, e usont:
e, S aa de I bse de datos ol mateil fimde, 1 monia-
dor, que es T mujer de Verto, Eliaveta Silovs, aprece b
conestabas d dats: ecuperandosigunos ollo, devalviendos s st
ol sadosy anadiendo unos v

de

Lo, sty comparcinconsituye e s d E hombre deacimara,
todo de Ia pelicula. Su tema es la lucha del cineasta por re-
velar la estructura (social) entre la multtud de fendmenos observados.
Su proyecto cs una valiente tenaiva e cpistmologia empica que

car el mundo a través puramente dc oo et que el ojo puede ver
(una visién natural mejorada, por supuesto, por la cdmara de cine). Asi
s coma Lo describe Mijail Kaufinan, coautor de Ia pelicula:

36, Gresnaay, The Stirs, Munich, Projecion . pigs, 47.53



Una persona corriene se encuentra e algin tipo de entomo y se
piende entr un sinfin de fendmenos que observa desde un mirador guc
deja bastante que desear. Registra un fendmeno muy bien,y un sc
 atn un tesccro, pero o tiene i dea de adonde le pued llevar eso. [..]
Pero el hombre de fa cimara est imbuido del pensamiento especial de
. en rsldad. st viendo el mundo porosdems. Entende?Jn

filmado él, Como una especi de estudioso. c(uy\u(rnumr()\»nrw
Yo
1 en que se acaba entendiendo el mundo

Por tanto, a diferencia del montaje cinematogrifico esténdar, que
consiste en seleccionar y ordenar un material previamente. prmld
ion de un guién preexistente, aqui ¢l proceso de telacionar Ios pli-
nos entre s, de ordenarlos y reordenarlos para descubrir ¢f orden oculto
el mundo constituye el método de a pelicula. E1 hombre de /z:mrrmm

gumentaci6n. Los documentos extraidos de una base de datos y i
105 en un orden determinado se convierten en un cuadro de la vida mo
mo tiempo, en una argumentacin sobre esa vida, una

sas imégenes, con las que 105 encontramos

dena; pero al mi
interpretacion de 1o qut
2 cada segundo, significan en realidad.*
Tuvo xito este valiente intento? La estructura global de la pe-
lcula es bastante compleja, y a primera Vista parcee tener poco que ver
con una base de datos. Igual que los objetos de los nuevos medios con-
ienen una jerarqufa e niveles (interfaz—contenido, sistema operativo.
_aplicacion, pégina web-codigo HTML, lenguaje informd
nivel-lenguaje ensamblador-lenguaje automatizado), la pelicula de

opeadordecimars que s e al paca I pelcula Elsegundoni-

a8 romyas 09

metatextos.” Vertov va de uno a
enite o texto y sus m pelicula, su re-
cepeidn y . Pero i nos centramos en la pelicula dentro de
Ia pelicula (65 e, 6 )l e 60k 3 o e o e
efectos especiales empleados para crear la mayorfa de los planos, descu-
briremos lo que es casi un listado lineal,

o entre los tres niveles, alternando

e méguine, seguidos de varios. p\q
dos a su vez por distntos

tos: una serie de planos oo
0s que muestran actividades labora u
planos de esparcimintos, icéera. 1 pumdluv
sintagm.

es proyectado en el

cabria esperar encontrarse en la ciudad de los aios veinte: tranvias en
circulacién, la playa urbana, las salas de cine, las

fibricas.
Por supuesto, ver El kombre de la cdmara es cuslquier cosa menos
una experiencia banal. Incluso tras los afos noventa, en que los disef

dotos digosits dela vngiand. o gl el mpe
sioname, ¥ s por sty s succiones que trata d
tablecer entre ellos, a imponer «la descodific udn Comnisa de
mundo, sino por el Lﬂ!ﬂogﬂ realmente asombroso de técnicas cinema

imagen, aceleracion, pantallas partidas, diversos tipos de itmo y de in-
trelaions, disints enias d monaj.. s que [ stdioa
yiée.

nicas del cine mudo.* Y, por supuesto, una i s e pun-
tosde

i
pelicula de vanguardia «normal» propone un lenguaje coherente que es

.Lali el

del piblico

sl de cine. Y ¢l terce nivel es I propia pelicula, que consta de me-
caje filmado en Mosci, Kiev y Riga, organizado en funcin e fa pro-
gresion de un solo dia el despertar-el trabajo-tas actvidades de ocio.
Si est tercer nivel ¢ un texto, cabe pensar en 1os otros dos como sus

37 Kaufman, M, oA Iterviws, Octaber 1, nviermo d 1979, pég. 6.
5 = 2

Uame.

documento d a base d dfos, al colocaros en un oden deeeminado,

a1, pig. 55
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mayoritario, es decir, un de éenicas

que s repien, Elhombre de Ia cdmara runca n%. anada que se parez-
e definido. En vez de eso, 10 que propone es un desplie-
ind6mito y aparentemente interminable de técnicas o, por usar el
de wefectoss, nueva

1AS FoRMAY W

ct0s que s abren paso en s obras meidtcas, desplazando a os que
anes cran prominentes y desestabilizando cusluier expectativa estable
que los espectadores se hubieran podido comenszar a formar

¥ ésa s 1 razén por la que a pefcula de Vertov tiene una relevan-
cia special para los nuevos medios. Demuestra que es posible convertr
105 eefectosn en un lenguaje artstico cargado de senido,

Por qué suce.

manera de hablar del cine.
‘rd cionalmente, un lenguaje artistico personal o

adigmas y unas firmes expectativas de qué elementos de los con-
juntos paradigmticos pucden aparecer en una sitci6n dada. Por cjem-
plo. s0 del esilo clisico de Hollywood, el espectador puede es-
perar que la secucncia comience con un plano de situacion, 0 que una
determinada convencion de iluminacion, como el (om0 alto o ¢l tono
bajo, se usard durante toda la pelicula. (David Bordwell define el estilo
de Hollywood en términos de unos paradigmas clasificados segin las
probabilidades.

Las interminables posibilidades nuevas que br
cen  esperanza de nuevos lenguajes cinematogr
tiempo impiden que dichos lenguajes lleguen a ver la luz. (Estoy uil
7ando el cjemplo del cine, pero la misma logica tiene validez para todas
Tas demis dreas de Ia cultura visual hasada en el ordenador) Dado que
todos los programas incorporan numerosos grupos de transiciones, fil-
s 2D, transformaciones 3D y otros efectos y plgins, el artisa acaba
usando muchas opciones en una misma obra. En dlima instancia, una
pelicula digital se convierte en una lista de diferentes efectos, que van
apareciendo uno tras otro. EI Catdlogo de Whitney s Ia expresicn ex-
wrema de est Iogica

La posibilidad de crear un nuevo lenguaje estable tambic es sub-
ertida por I ntroduccitn constante de nuevas técnicas con c tiempo.
Deahi g

inda el software ofre-
s, pero al mismo

viejos medios,
sigaen aumentando. Y en una culursregida por I 16gica e la mod, es
decir, por la demanda de innovacion constante, los artstas tienden a
adoptar las opciones que sdlo recientemente estdn disponibles y a aban-
donar las que ya resulian far Cada afio, cada mes, hay nue

2. Bordwel,Davi, Classical Hallywond s, ca Philp Rosen, comp, Narr

de Whitney yen P
efectosson s6lo fectos, mieatras que en manos de Vertov cobran seni-
do? Porgue e las peliculas de Vertov estin moiivados por un azona-
& saber: que s nueva
‘esumidas po Vertov en su témino «cine jon, e
o il et o e A s que avanza I pe.
Hoe, el el en i o merfe a2
e

nes y mar

iparecen nue-

e il e 1y gl e ot vk s orgia de foto-
‘grali cinematogrilica. Es como si Vertov volviera a porer en escena su
descubrimiento del cine 0jo para nosotros, y que, junto con €, nos dié-

. la

cimara. Este proceso gradual de descubrimiento es la historia principal

d gl qu s o cuetspor mediodeunetlogo dedesabe
(05, D manos de Vert I

ncmmsieie cxficns ssiotas; s vt ey ¥ subjetiva. Y lo
Vertov es cap

tes y anistas de los nuevos medios ain tienen que aprender: c6ma inte-
‘grar la base de datos y I narraci6n en una nueva forma.



|

Doowx Mst

i nos fjamos en Ia primera década de los nuevos medios, los afos

tienen para dar lugar & formas eséticas genuinamente originales y sin
precedentes histéricos. Entre llas, hay dos que sobresalen. Y las dos son
videojuegos. Las dos s editaron en el mismo afo, 1993, s convicie
fona n fentmeno cuya poplaridad s b cxendido mis allé de la co-
munidad de de los videojuegos, l verterse en scaucl;

tibros, elevision, peliculas, moda y disci. Tonce, deinen of mevo
1o,y sus limites. Esos jucgos son Doom (id Software, 1993) y Myst

tintos entre . Doom tiene un ritmo ripido, mieniras que Myst s lento.
i Doom el jugados corepor s asilo trtando de complcr cady
asar lueg

Vel En Myst, el jugador va por el mundo leralmente paso  paso, de-
sentraiando la narracién sobre Ia marcha. Doom estd habitado por nu-

eio. El mundo d
as convenciones de los videojuegos: consta de unas pocas docenas de
niveles. Aunque Myst contiene también cuatro mindos separados, cada
ano de ellos tiene mis de universo auGnomo que de nivel de videojue-
£0 comvencional. Micniras que n la mayoria e jugos,los iveles se

¥ apariencia, los fyst son

marcadamente distintos.
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2 de fa nave

win. En el mundo
gulares, el jugador sc
de manera abrupta en dngalo recto para en.
Myst, la navegacion tiene na forma ms I
s, el visitante, explora lentamente

Otra diferencia t Ia estét
de D
mueve en linea recta, y gi
trar en un nuevo pasilio. E
bre. El jugador o, para ser mds pres
echar un vistazo alrededor durante un rato, avanzar en

cje-

te definido por voltimenes rect

el entomo. Pucd
citculos o volveral sitio de partida una y otra vez, como i estuvier
cutando una danza claborada.
‘ambos objetos cjemplifican dos tipos de cconomia cul-
tural. Con Doom, la empresa id softwase fue pionera de una nueva eco-
nomia que el critico de videojuegos J. C. Herz resume de fa manera si-
guiente: «Era una idea a la que le habia llegado su hora. Se distribuye
gratis una versidn aligerada a traves de los canales de shareware, de In-
temet y de los servicios en linea, 2 la gue le sigue una pulcra version de
pago por registron. En todo el mundo se descargaron quince millones de-
el Doorn original® Al publicar descripeiones detalladss de los
onntio dl ey an et el miso, K sftware s bl
alos jugadores a ampliarlo, a base de crear nuevos niveles. De modo que:
cargarse el juego y aadirle cosas se volvian una parte esencial del mis-
ente disponibles en Itemet

mo, con nuevos niveles que estaban ampliam:
para que cualquiera se los bajase. Estibamos ante una nueva economia

idn entre prodactores y con-
sumidores o entre cestrategias» y «ticticas» (De Certeau): Los produc
tores definen la estructura bisica de un s ohioe, s ot oy
£ como herramientas que permiten a los consunidores cons-

de Ia cultura, que trascendia la habitual rela

truirse sus propias versiones, que serdn compartidas con otros consic
idores. En cambio, los creadores de Myst segufan un viejo modelo de
Ia economia de la cultura, de modo que guardaba més similtud con una
obra de arte tradicional que con una picza de software, 3l ser algo para
contemplar y admirar mis que para desmontar y modificar. Por usar los
términos de la industria informdtica, es un sistema cerrado, o patentado;
1150 e s6o pucden modifcr o ereadores riginles,
A pesar de todas estas diferencias en cosmogonfa, manera de jugar
y modelo econdmico subyacente, ambos videojuegos sc parccen en un
‘aspecto clave: los dos son viajes espaciales. La navegacién por un espa-
cio tridimensional es un componente esencial, s no el principal, de ju-
gar. Doom y Myst brindan al usuario un espacio que recorrer y que de-

43 Hert, 1. C. Joysik Naion, pigs. 8 Y 0.
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limitar en 4. Ambos aband

jugador en algin lugar espacio. Antes de llegar a final de la his.
toria del juego, el jugador deber pasarse por fa mayor parte de esc cs-
pacio, descubrir su geometria y topologa, aprender su 16gica y sus se-
crctos. En Doom y en Myst, asi como en la gran mayoria de otros
videojuegos, Ia naracion y e tiempo mismo quedan equiparados al ds-
plazamicnto por un espacio tridimensional, a la progresicn a través de
habitaciones, niveles o palabras. A diferencia de la literatura, el teatro y
el cine modemos, que estdn construidos en tomo a s tensiones psicol-
sicas cntee los personajes y al movimiento en el espacio psicoldgico,
estos videojuegos nos devuelven a antiguas formas narrativas en las
que Ia trama la impulsa el movimiento espacial del protagonista, que
viaja por tierras lejanas para salvar a I princesa, encontrar el tesoro,

dermotar al
periencia al jugar al juego clisico de aventuras con texto Zork: «Poco s
poco abrias las puertas de un mundo donde sc desarroliaba la historia, y
el borde en retroceso de ese mundo te llevaba hasta la conclusién de fa
historiar. * Al desprenderse de Ia re ién de la vida interior, de
apsicologia y de otras invenciones de la modemidad en el siglo xix, se
trata de narraciones en el sentido xiiosl de s sl el sh g
‘como nos recuerda Michel de Certeat recia,  la narracion se le
dis

i esablece un Hineraio (gu y 1o aavies (s,

Ein 1 inroducein a ste capitulo, aludiamos a la oposicidn entre
narracidn y descripeidn que se da en la narmatologia. Como sefalal
Micke Bal, I premisa teorética estindar es que «las descipciones inte-
rumpen Ialinea de Ia fbulas.* A i, esta oposicion, en que Ia descrip-

P

o tipos de narracicn (fos mitos, los cuentos de hadas, las historias

detcetivescas o el cine cldsico de Hollywood), al tiempo que dificults

pensar en otras formas en las que L acciones de los personies no do-
i And
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Hirokazu Kore-eda, el director de Maborosi y de After Life).” Los jue.
05 estructurados en (OO a una navegacion en primera persona por un
espacio son un desafio mds a la oposicién entre namacion y descripeiGn
i vez de pensar en los juegos en términos de narracidn y descrip-
ci6n, tal vez seria mejor siIo hi en témi
tivas y exploracidn. En vez de que le narren, es l propio jugador el que
tien que llevar a cabo acciones para hacer avanzar a historia, yasea ha-
fores con s que se encuentraen el mundo del juczo,
recoger clementos, luchar contra encmigos, eteétera. Si el jugador o
hace nada, la narracidn se para. Desde este punto de vsta, el dospiaza-
miento por el mundo deljuego es una de s principais accions nara-
tivas.
pendiente de fa exploracion. Explorar el mundo del juce
detalles y disfrutar con sus imdgenes s tan importante para el éxito de
juegos como Myst y sus seguidores como avanzar por la narmacidn. De
modo que, s bien desde un punto de vista, las narraciones de los juegos
s puedn enusdarcon [ nfgas s que ambi s o
tran estructuradas en tomo a un desplazamiento por el espacio, desde
ot o de vitasonexstamene o contari B despluzamiento por
el espacio permite al jugador progresar a lo lrgo de Ix naraci
ambiéa tene valor por s mismo, pues es una manera de explorar e en-
tomno,

Los anilisis narratoldgicos de 1 descripeidn pueden resultar itiles
como punto de partida para pensar en I exploracion del espacio cn los

blar con otros

uminar sus

estin morivados por el habla, I mira-

i
passjs descriptvos de Ia fi
n. La
ex oy 0 o La deiprn i e eproduceién de
10 que ven. La motivacién por la accion significa que «el actor realiza
e o e o, o descripeidn se vuelve una narra-

.60

4.0, i, 150,
5. D Cereau, Michel, The Pracice of Everyday Life, Beckeley, Universiy of Ca
Wtornia Press, 1984, pig. 12

9.5

Ienguaje de cine cisco de Hollywood y miachas pelculs del «Este,como as obas de

medicacitn y ¢l qicismo.
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ci6n completa. Como ejemplo tenemos I escen en La bestia humana,
de Zola,en la que J.m]ucs pule (acaricia) cada comp
su querida locomotor

W aierenci d 1 novela modern, o vid ojucgos encaminados a
la acei6n no tienen tanto didlogo, pero mirar y acar s que son activi-
dades importantes que lleva a cabo un ¥ si en la fccion moder-
i, miar y actuar suelen ser actividades que van por separado, ea los v
deojucgos mis bien acostumbran a darse al mismo tiempo. Cuando el
jugador atraviesa una puerta que e conduce 4 otro nivel, 4 un nuevo pa-
ra su ametralladora, 3 un enemigo 0 a una «pocima.
para a salud, actia de inmediato con esos objetos: abre und puerta, re-
coge la municin o Ia «pcima para la salud o dispara al enemigo. De
modo que Ia accidn namativa y la exploracién estin vinculadas cntre ¢
de manera estrecha,
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Mientrss que en los juegos o
e U el ' i Bl B e
de la propia mejora. Por si mismas, s convenciones genéricas no

cen gue s s empleat ns e de sxpaio vzl B
hecho de que todos los juegos lo hagan de manera sistemitica me su-
giere, por tanto, que el espacio navegable Pt s e
ral mis amplia. Con otras palabras, es algo que trasciende los video-
juegos y, de hecho, como veremos mis adelante, también la cultura del
ordenador. Igual que la base de datos, el espacio navegable es una for-
ma que existia antes de los ordenadores, aun cuando el ordenador sc
convierta en su medio perfecto,

ealidad, el uso del espacio navegable resulta comiin en todas las
direas de los nuevos medios. Durante los aios ochenta, numerosas ani-
maciones 3D por ordenador estabap organizadas en tomo a un tnico ¢
cdmara a través de un decorado vasto y

El papel central de la circulacidn por el espacio,

delanarracion y de la exploracidn, lo reconocen los propios disciadores

de juegos. Segin Robyn Miller, uno de los dos codisefadores de Myst,
le

La ge

ha puesto el nombre de juego a falta de algo mejor, y nosotros también
fes Hamamos juego a veces Pero 5o 1o s 10 que s en realidad; s -

0 de rol Ultima, contrapone el disefo de videojuegos y I ficcidn
o eserbe «Miuchos d llos [los cetors de il desrolon sus
personajes individules al detale,y dicen cul es su problema al pri
pio.y lo que van a lleger a aprender al final. Ese no es el método que yo
e wiizado.[..] Yo tengo el mundo. Teago el mensaj. ¥ entonces fos
persanes st hi par s apyo al mundo y al e

wrar el videojuego como una navegacion por el espacio cs
algo comiin a todos los géneros. Esto incluye los juegos de aventuras
(por ciemplo, Zork, 7t Level, The Journeyman Project, Tomb Raider o
Mys);los simuladores de vuelo, de conduccién y otros (como el Mi-
crosoft Flight Simulator): juegos de accion (Hexen, Mario) y. por su-
puesto, los juegos do accién letalen primera persona que siguen los pa-
s0s de Doom, como Quake o Unreal, S¢ trata de géneros que obedecen
a convenciones diferentes. En los jucgos e aventuras, el usuario ex-

8. Bal, Narratoloy,pigs. 130
5 Moy Clmgh Enismet e o, . 120,
50.Ciadocabes, . C. Jeyutick Naon piss.

compicio. s sbrevola s lsmeao
b

montafioso,
por entre form; tricas. A diferencia tanto de los antiguos mitos
oo o ik s ot de v viae in oo popts-
0. E E
a que la navegacion por el espacio bastaba por sf misma.
En los aos noventa, esos vuelos 3D han pasado a constituir el nue-
Vo género del cine postinformtico y del entretenimiento in situ: ¢l si-
2 Al util

iblce

conel
o recrean la experiencia de viajar en un vehiculo. Si pensamos cn los
oo itlsos 41, e do oo s
lugares donde
bia hecho su aparicién. Por ejemplo, Hale's Tours and Scenes o e
World, ura popular atraccion cinematogrifica que se present6 por vez
i n 1 i o Salo Leui 904 o ifes o okl st
i vuelo,

1. Puw on s e el et sl de i, s
ik, Phantom Trino Technapia en s |
Iratons gt crone r Colge T, Uiy o A

o 194 Encupited ot n Mo Sl a0 he Ouet (T

ons, cnSimon Peany, comp, Crial Lsueson Elecronic Medi,
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thase mvil desde principios de los aos teinta y lis sccucncias de vue
I0 de 2001+ una odisea def espacio (Kubrick, 1968) y de La guerra de
las galaxias (Lucas, 1977). Entre ellas, Una odisea del espacio desem-
pefa un papel particularmente importante; Douglas Trumbull, que des-
e finales de los ochenta ha realizado alguas de las mis famosas atrac-
ciones con simulador de movimiento y que fue Ia persona clave que
estaba was el auge de este fendmeno, comenzé su carrera creando se.
cuencias de viaje para esa pelicula.

‘Ademis de proporcionar una base fundamental pa
ios, ol espacid navegable se ha convertido también e

 estética de

los nuevos me

visualizar um[qmn:r dato y de trabajar con . Desde la visualizacicn
cientifica a los recorridos por los diseflos arquitectGnicos, pasando por

La visi6n original (es decir, de los ochenta) del ciberespacio reque-

£ o o dimensonl de o s orid por
un emplear el término de
it 5 o Ao A o g ot dmcr\pcu»
nes en ficcion de Gibson, el ciberespacio era visualizado en la el
Tron (Dis
o ordenadory 1o en una red, su vision de los usuarios corriendo por un
tineas de al
que Gibson articulara en sus novelas. En un ariculo que aparecid en su
antologia de 1991, Cyberspace: First Steps, Marcos Novak definia ain
el ciberespacio como «una visualizacidn completamente espacializada
e todal informacidn que hay en lossistems de procesamiento lo-
bal de fa iformacidn. En los primeros novena,

la Bolsa &
isticos, el espacio virtual 3D combinado con un modelo de cimara cs
1 manera aceptada de visualizar toda Ia informacidin. Etd tan ace
en la cultura del ordenador com los mapas y las gedficas lo estén en la
cultura impresa. &

d

coque surgi
entre el hombre y el ordenador. Unas interfaces que, de hecho, cabria ver
coma un caso partcular de fa isualizacin de datos,en el que éstos son

VRML
lenguaje, buscaban «crear una conceptualizacion unificada del espacio
que abarcara todo Intermet, un equivalente espacial de [ wwws. Ellos
veian el VRML como un paso natural en la evolucion desde una red de
datos abstractos a «un Intemet “perceptualizado”, donde los datos han

El tming cibrespacio deriva d oo gue s cbeméice. En sl
bro de 1947,
lacienca el coniroly I comun
. Wiener

ciones en el animal y en la miqui-

chivos informiticos ea vez de moléculas, modelos

olsa. Como cjemplos de interfaces de espacio 3D naveg-
Wi entnas e visualzdor d ormacion (eros Par), que sutilys
ol i o por e ridimensionales y planos que se re-
producen civai el T_Vision (ARTACOM). que erplea como
it vt et 3D mvegablo G I Tl e de
informacic (Silicon Graphics).en ol que el suario sobevuela un pla-
o habitado por objetos con datos.

fras de

52 Ve <wnewaybergsograpy

ando s trabajando en 1 con-
Derivéel

it lhries o plaes g bt e ke st
del timonel, y pucde omo «bueno con el timon». De modo

q
barco

figuras nuevas: los héroes de William Gibson, los ccowbops d los da-

56 Gion Wi, Nwrmarcer, v Yoo, Ac Bonks, 1984 (1. o
1997)

53.Card, Stwan, Roberson, Gwrxe y Mackingly,Joc, .

e Prcedigs e ik ACH 159 pi 81188 G o s

o ————
e s i b

)
e e bt Ao Cberpacs i B
o Coerpa: it S, Cambidge (Masshets). T s 19,

e P Mt Konan, Peur P Ao “Cbiapis; 1594
<hup s hypee.reatorgl-mpescel >
9. i
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o que e dospaan por o vasto trloros de cberespaci, os

nador que navegan por cmunmm e daos cwnnﬁcm 3 estructuras de

1po
R v hAD i e porate o eshioes o
‘Doom, ¢l Mysty sus infinitas imitaciones.

lar de interfaz a una base de datos.

manera legiima como un tpo parti
1, por tanto, como algo que o merece una ateacidn especl, Sin er-
bargo, me gustaria pensar también en €] como en una forma cultural por
drecho propo, o 6l debid a5 prominenci en l enguae de os
nuevos medios y, como luego veremos, su persistencia en a historia de
os nuevos medios, sino tambiéa porque, més que una base de datos, se
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Jetiidad modems, o scrionde Fsdi ameson  David Harey s
re o spacio posmoderno delcapitalismo global, o1 obr e Edard

su,mm I georaf polica Al misimo iempo, s tecrios  prac-
s de I inzado much

b o e dehrt cxactra 1 crepaciy 6 s podin s

de maneras nuevas las representaciones

nador.” Sin embargo, hay algo que recibe poca atencidn, anto en la

teorfa cultral como en la teorfa de los nuevos medios,y e, conerea-

mene, la acicn por el espacio, Y no obstant, csta

Enotras pahhms, los espacios de los nuevos medios son siempre espa-

Por descontado, tanto la organizaci6n del espacio como su uso
presentar o visualizar otra cosa b sido siempre i pate | P
L turay la emotécnica, la pla-

nificacién urbana y la representacion por diagramas, la gometria y la
topologia son sélo algunas de la disciplinas y técnicas que sc
Haron para explotr l capital ccondmico y simbolico dl espacio.® Lus

cios de navegacion. Al mismo tiempo, como veremos mds adelante e
cuasecin. i e clogort e e consyonde b om
ayla

arquitectura
Resumiendo, el espacio navegable s, junto con Ia base de datos,

teractuar con cualquier tipo de datos, una intesfz familiar en los video-
¥ en los simuladores de movimiento, y una forma posible para
casi cualquier prdctica informitic ¢
cializa todas |

diciones que ya existen, pero también 5o fundamentalmente distinas
en un aspecto clave. Por vez primera, el espacio se convierte en un tipo
de medio. Tgual que los otros tipos de medios —el audio, o video, las
gl o o ol transmitido al instante, al-
nado y recuperado; ompnmldu reformateado, convertido en un
inuo, filrad
S L s e e hsupcmcmnquuc son posibisconlos
su conversidn a dat
pn:d:n aplicar también a las representaciones o s ea i &

i o, Como ei T
sobre la poliica y la antropologia del espacio cotidiano, ¢l andlisis d
Michael Foucault de a topologia del pandptico como modelo de la -

viar por el espacio,y odos los datos s representan en tes dimensio-
s en la visualizacion del ordenador) ; Hemos de itentar oponermos
esta espacializacidn? (Es decir, 4qué pasa con el tiempao en los nuevos
medios?) Y, porltimo, zeudles la estética de la navegacicn por un es-
pacio virtual?

e, et T o f s Ok R, 10 s

Bkl Dl Pt i/ e o o
197 i,

oisinrohiod i World
Uriversity Pess, 1992 (e,
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L ESPACIO DEL ORDENADOR

El primer juego de salGn recreativo que funcionaba con monedas
se llamaba Computer Space, y simulaba un combate aéreo entre una
nave espacial y un platillo volante. Sali6 en 1971 y era una nueva ver-
sion del primero de los videojuegos, el Spacewar, programado en
PDP-1 en cl MIT en 1962 Estos dos juegos legendarios llevaban la
pulaben espacio en susttlos y, de acuerdo con eso, en s dos el espa-

el Spacewar original, los

cio era uno de los personajes principale
jugadores conducfan dos naves espaciales por Inp ntalla mientras dis-
paraban torpedos  otra. | jugador fmbién tenia que maniobrar s na
ves con cuidado para asegurarse de que n0 se acercaba demasiado a la
estrela en el centro de a pantall, que les atrfa hacia ellos. De modo

fos0b
pacal comempocintods R Heinrch Wolflin,
Popuse de gl o el tpomnn s periodo o de una
de very de represeniarcl es-
pacio. Los Conceptos fundamentales de la historia del art, de Wolffin
(1913), razaban Ias diferencias
1o o de o e inelfcoiis, lanrerocesos o .
i ¥ clari

Enwin Panofsky,otro fundador de la moderna historia dl art, conras-
taba el espacio «agregadon de los gricgos con el espacio wsistemiticon
del Renscimieno ialiano,en su u famoso ey La perpectiva como
Jorma s 1925)

tre la historia de la ycpmnuum espacial y Ia evolucion del pensa-
primero. del espacio de los objetos in-

ot oo i Y e, i el oo 201

ot sty T o sl e Spacema 3 de Conp
s St 10w el — om0 e s et 16 4
i d o oo i s sl v, Tl e
Tigador s g el con s e, b s e o

erra de

con el propio espacio.

Este ratamiento activo del espacio es la excepei6n y no la norma en
Tos suevos medios. Aunque los objetos de los nuevos medios favorecen
l 150 del espacio paca I representaciones de todo tpo, los espacios

i

o,
lay e el ciberespacio.

dividuales en a anigtedad a a represcntacion del espacio como algo
continuo y sistemitico en la moderidad. Igualmente, la evolucion del
pensamiento abstracto progresa de Ia antigua vision filosdfica del uni.

verso fisico como discontinuo y «agregados, a la comprensicn posre-
nacentista del espacio como algo infinito, homogéneo e isétropo, y con
un primacia ontoldgica en relacién con los objetos; en definiiva, como
algo sistemitico.

No tenemos por qué creer ea grandes sistemas evolutivas para rete-
ner de mancra .m,mmm gorias. ;Qué clase de espacio es el espacio
tecnologia de s imdgenes 3D por ordenador
st el concepto de P.mo(sky de espacio sistemdtico, que existe con
ameroridad él. De h

i 4 rogramas de imagen por or-

5 o o Dk g s o ] 0
Alos Ricgl, Heinrich Wolflin y Erwin Panofky, los funddores d fa
del are, def e

o

denaiory muchas vects i en Propio equipo informitico. Un

disefador que estren un programa de modelado se enfrenta normal-

mente con un espacio vacio definido por una cuadricula en perspectiv
. i 1

presentacidn def espacio. Los tres trabajaban en del &

olo culra i,y elcionaban a epresatcion dl espacionel
Spi-

tromische Kiunstindustrie (L industria artstica Imdnnmmm), v 1901,

6. Wl

Heinich, Principtes of Art Hisory, Nocva York, Dover Pubicsions,
ks

el espacio, que ¢ I

pasa Cape, 1997,
5. Panoisky, Erwin. Perspctieas Symbotic Form, Nuevs Yo, e Bk 191
"

y «6pticar. L

6. upenben comtheTOITL e,

e cns.Tusqes 199
66, Véss i il Mappng Space: Pespctive, Kado, ad CorpuceGe
s,

|
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e incorporado de un sintetizador de misica s una onda sinoidal, el
mundo incorporado de las imégenes por ordenador es un espacio reni:
centista vacio, a saber: el propio sistema de coordenadas.

Perolo mundoscrados por ordenador son en elidad mucho mis

ordenador i I creacién de mandos 3D de uso mis comdn s l mo-

del

-

s por limites

objetos.
rigidos. Lo que se ccha en falta.en el cspacio del ordenador es el espacio
en el sentido de medio: un entorno en el que se inserten los objetos y cl

¥
unle

endario fildsofo ¢ historiador de arte ruso, lo describia de la siguicate
maner  princiiosde s s vente: £l medioespacial son bietos

[.] Podemos ver I as Cosas y
del espacio, y la .mws.mmm de representar las Cosas y l espacio por
S mismos».# Esta manera de entender cl espacio caracteriza también

inar las
Ensulu
gar, representaban un campo denso que. e, de vez en cuando, e esabilza
250 que podemos inirpretarcomo it Siguicndo el ejemplo

cometii y De Kooning. Se trata de pmmn:s que trataron d el

LAS FORMAS T

pleaba esta técnica en los juegos de video y de ord

or. Como s
puesia s limitaciones de los ordenadors de que s disponi, osdise
egos limitaban I animacion

dela pantala b b

unos personses lamades spritessobre un fondo estico. or csmpla,
en Space Invaders,ha formas abstractas que representaban a los invaso-
s sobrevolaban un fondo vacfo micairas que en Pac Man, os diminu-
il st 4 i o v Lt i
s i i g d o s ol Vet e
que no tenfa lugar una interacci6n real entre ellas y el fondo. En la se-

da mitad d venta,las tarjtas gréfi

cho s ripidos hicieron posible que los jucgos pasaran  una repre-

s o . ) ol £l Pt e ol
interacciones visuales entre 1os objetos cio en que se enconra-
ey obendon oo os=ion somns B prasparts i

del juego se volvi6 mis un auténtico y coherente espacio en tres dim

siones, en vez de una serie de planos bidimensionales sin relacidn los

unos con los otros. Sin embargo, las limitaciones de las primeras dé
05 medios:

tes enred. Por culpa del lmitado ancho de banda del Intemet de[os no-

venta, los diseadores de mundos virtuales tenfan que vérselas con

i aveces, i i I fron-

el

ticula nuevos conceptos, semejante a Ia filosofia.* podemos decir que

o pinores modcmus € esta tradicion s esforzaron en

el del me-

dio: ee,.mx it concpto e lgo que as imdgenespor onlenador pr-
dominantes ain ienen que descubrir

Ot téenica bisica que se emplea en I reaciGn de mundos virta-

les conduce también a un espacio agregado. Tiene que ver con la super-

posicién de personajes animados, imdgenes fja. pelfculas digitales y

otros clementos sobre un fondo que va aparte, Tradicionalmente, se em-

6. i c oAl Mo Lo <O S ol i
o Vil Cuir, comp. A yropshisieny

oan en Tekstur: Russon Esa
o e, Univerty o g P, 199,

e oo g, ity Mo e, 106
1989 (vad.cast. ats, 1984y
1986).

imagen mavininio y L iagen-ienpo. Brc

taran los discfiadores de juegos dos décadas antes. En los mundos vir-
uales en red, el guidn tipico puede implicar a un avatar animado en
tiempo real que responde a las Grdenes del usuario, El avatar estf super-

s habi dela Ealosvi:

deojuegos, los spritesestdn superpuestos a los fondos. Al avtar lo con-
trola el usuario, mientras que la imagen del ordenador Ia suministra un
operador de mundos virtuales. Debido a que los elementos proceden de

¥
I personajes en

sional, e trata de una ilusidn, a parti del momento en que ¢l fondo y los

personajes 1o «sabenn del oo, y 10 es posible ningin tpo de interac-

cién entre ellos

tos. Para

mados sobre el fondo con Ia tradicional animaci6n con
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gen entre un fondo estitico y unos personajes animados. De heeho, po-
demos pensar en los sprites de los videajuegos como en una reencarmi
ci6n de los personajes de la animacidn. Pero el uso de esta téenica no
impedia a los animadores de Fleisher o Disney pensar ea el espacio
como en un medio espacial (por usar el término de Florensky), aungue

los pintores moderos. (Por eso, aunque las masas huian del arte abs
tracto serio y eificil», para disfrutar de las imégenes graciosas y figu-
rativas de los dibujos animagos, 1o que veian no cra tan diferente de las
telas de Giacometti y De Kooning.) Aunque en los cartoons todos los
objetos estén bien demarcados, el absoluto antropomorfismo e su uni-
verso rompe las distinciones entre sujetos y objetos, asf como entre ob-
jetos y espacio, Todo estd sujeto a las mismas leyes de estiramiento y

dida, E: todo—el de I es, las
estuviera

Tas paredes, los platos, 1 carne, los coches, etc
echo del mismo material biologico. Este monismo de los mundos
cartoon mantiene una oposicin con [a ontologa binaria de los mundos
denad clespacio ylos
tar hechos de dos sustancias fundamentalmente distintas.
En tesumen, aunque los mundos virales creados por ordenador

del

ciones de obietos separados, sinrelacidn los unos con los otros. En vista
1 frecuente argumento de que las simulaciones tridimensio-
nales por ordenador nos devuelven a fa perspectiva renacentista y, por
Lanto, desde el punto de vista e abstracci6n del siglo xx, deberian ser
consideradas regresivas, resulta que carece de fundamento. i twyiéra

e por encima de los géneros y de las numerosas plataformas de orde-

Si cabe tomar la World Wide Web y el VRML original como indi-
€ios, o nos estariamos acercando a un espacio sistemtico sino, por el
contrario, adoptando el espacio agregado com una n
forica y lteralmente. El espacio de la Web, en principio, no puede inter

eva noma, meta-

de numerosos archivos, que estin hipervinculados pero sin que los uni-
Lomismoesvilidoen L
los espacios 3D en Intenet. Una escena 3D, tal comola define un archi-
Voen VRML
gl parte e Itret,cada o crado ot uns prsonsdfrent o o
El
cildad, sin tener en cuenta I estructura gleb.nl o sl g
en el caso de Ia base de datos, se sustitaye I narmacidin por una lista de
frems; uni scena 3D coherente se convierte en un listado d obietos -
dependientes
For s el dets i e st s o
Web con el salvaje Oestc americano, La We
Yisumbrada por ] VRMI € misoun oo de Cﬂhlnmm pro
o
4, por su falta de atencidn @ cualquier zoms que carezca bl
cional. L
vada, los negocios y los pasques se deja que se deterioren. El universo.
41 VRML, bl omo o definen los indares formiiesy s con
ciones por ety de s heramienss de sofoar, msia 53
ienieci l e o comicn i spciocome i, o s e
e perensin  ientes . Obviamee s i i

espacio virtual del
7o su etapa renacentista, Todavia estd en cl estadio de la Greeia anti-
oo il de concebir el espacio como una totalidad.

espacio del ordenador también ¢s agregado en otro sentido.
bamos, por medio del iemplo de Doom,tradicional-

para crear los valores
De heche i

Web
se pueden ver precisamente como una reaccion contra la naturaleza an-
ticomunitaria y desunida de la sociedad americana, como un i i

mente ¢l mundo det
1 s también
discontinuo, pucs es una suma de habitaciones, pasillos y terenos de
jucgo construidos por los disefiadores. Por tanto, mis que concebir ¢l
10 una totalidad, se maneja uno con un conjunto de lugares
nvencion de los niveles es notablemente estable, y persis-

per
de crear otras virtuales. (Por supuesto, s hacemos caso del socidlog w
siglo xix Ferdinand Tcnmea et de i i
lazos muy estrechos a Ia sociedad impersonal modema ya habia tenido

9. Hrtman John y Wernecke, Josie, The VRML 2.0 Handbook.



elsigo . comon efecto secundario inevitable v, a la vez,
e la modenizacién.)™ Sin embargo, es impor-
define el propio

lugar
como requisito previo,
e e a onologia dcl espacio virtual, tal como la

punto de vista unificador.
Losisorudores e are 1o estudiosos del cine y I lteratura han
analizado radicionalmente Ia estructua de [os obetos culturles como
ejemplo

iva). En el caso de los

I merpracin e hace Pl ol e

ante todo, a fas herramientas de. rn/lmnl. asu organizacién y configur
ciones por defecto.” umlm especialmente importante cn la medida cn
que, e los nuevos medios larlacién ente as herramientas de produc
cién y los objetos medi l(cnusd: continuidad; de hecho, muchas veces
110 e ficil establcer los | atre llos. Por tanto, podemos ligar la
ideologfa americana de la emocaca, su mido aranoico de Mo
qufa y del contrl centalizado, con I estructur nivelada de la Web,
‘donde cada pégina existe al mismo nivel de importancia que Lu'l]qmrr
ctadas por hipervinculo tie-
1l caso de los espacios vi
iva unificadora en la cultura

otra y donde cualesquiera dos fuentes concs
en el mismo peso. De fa misma manera, cn
wales 3D de s Web 1 s de na perspecti

2 i fragmentado, se puede

el espacio de ur dv\Luna pittic cada v
RMI

por una coleccidn de ab]e\u(.

LA POETICA DE LA NAVEGACION

Para analizar las representaciones por ordenador del espacio tridi-
mensional, nos hemos servido de las teorfas de la historia del arte anth
g0, pero tampoco m&\man.\ dm:;k nconr s s g puﬂlcmn
funcionar, La nave espacio ya es, en cambio, unto.
Mientras que la Wioria 4l are, . g:nyn(u. i anlmpﬂ\:\gn asaco.

0. Tonries, Fedinand, C

cammaiyand Socity, st Lansig, Michigan Site Ui
sy Press, 1957 (. cast: Comuidd y a5
7

it B, Ecors 62 1979)

e cine n o aos st
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logiay
acio como una estructura

i, pcsiarics s capcs de abordarlo desde la teori
vistazo a alguno de los
espacios por ordenador r-avcglbh:\ i, E royetnde 1978 Aspen
Mavie Map, diseado en el Architecture Machine Group del MIT, enca:

ado p grupo
ta convertirse en ¢l Laboratorio de Medios del MIT), es reconocido
: o’
primer programa hipermedia que se mosted n piblico. E prograna
al usuario «conducir» por Ia ciudad de Aspen (Colorado). En
cada interseccion, el usuario podia seleccionar una nueva direccién por
medio de wn joystick. Para claborar el programa. el equipo del MIT con
dujo por Aspen en coche, sacando fotos. oot s it L mdgeocs
= almacenaban [ucgo e unconjuntode videdisos. Como espucsiaa
joystick, Il

El Aspen Movie mo-
delo de aeropuerto que empled, como entrenamiento para el asalto, el
‘comando que liberd  los rehenes de Entebbe en 1973. Se trataba pues de.
un simulador y, por tanto, su navegaci6n tomaba como modelo la expe-
st g id 1l o despa s un coche, con todas sus limita-
ci abria un nvevo ah’mxm de pu)lbhh—
dades estéticas que, por dec racia, los posteriores s de
espacios navegables no siguicron explorando, pues nynawﬂ por o
en las imégenes 3D por ordenador para consiruir sus cspacios. En cam-
bio, los disefadores del Aspen Movie Map utilizaron un conjunto de
imigenes fotogrificas; ademis, debido a que las imdgenes habfan sido.
|
espacio tridimensional. Aunque en los afios noventa, la tecnologia de
relidad vial e QickTime de Aprplc Volvid esta técnica bastante ac-

lugm[ns odeun vido o w0 espacio real unca se voIvid ainentarde
ar del

72, Brand,Siward, The Media Lab (Naeva York, Penguin Books, 1985 . 11)
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téticas tnicas, que 1o pueden conseguirse con las imdgenes 3D por or

Lacidad legible, de Jeffrey Shaw (1988-1991), oo conocido e in-
Suyeie i navegable por ordenador, se basa también cn una ciu-
dad existente.” Como en ¢l Aspen Movie Map, la navegacién simula
también una situacién fisica real: en este caso, ir en bicicleta. Sin em-
bargo, su espacio virtual no est ligado a la simulaci6n de la realidad i
sica, pues Adife-
rencia de I mayori de los spscios navegabls, cuyos painetos sc

legible (en las versiones de Amsterdam y Karslruhe) se deriva d:l espa-
cio fisico existente en Ia realidad al que reemplaza. Cada una de las le
“.A virtual se corresponde con un edificio de verdad de

las proporciones de las letrzs, su color y ubicacion se
.1(-.‘\“ del mmuu al que reemplazan. Al navegar por el espacio, el
soi textos extraidos de

o lec los textos compuestos por ks letras,
dorumentos de archivo que dscribn I histria de I cudad. Al et
blecer esta equiparaciés ‘pone cn primer plano, para ser mds pre-
cl, 08 € ey s de las problemticas fundamentales de los
del ordenador en su conjunto: Ia relacidn en-
scena de

fuevos medios y de la e
mlu\mu.\!vlnm:l En sus ofras obras, Shaw ha «n

como la elacidn interactiva entre el espectador y I imagen, o la cuali
jad discreta de todas fas representaciones basadas en ¢l ordenador. La

tual navegable de caracterfsticas inicas, sino también como un comen-
tario 2 todos los demis espacios navegables. Nos sugiere que, en vez de
crar scios viuales que 0 tngan ada g vrcon los espacios fi

sicos e

35 fisicas existentes, como las ciudades o las grandes superficies co-
merciales (1o cual es vélido para la mayoria de los mundos virtuales y
obeas d el viial de arctr comercial), podemos tomar un ca-

profunda, no su superficie. A través de esta cartograia. Shaw propone
i ética de lo virtual que, para él, puede preservar la memoria de aque-
o real a lo que sustituye y codificar su estructura, s no su aura, de una
nueva manera,
nque La ciudad legible e un hito por su presentaci6n de un es-
pacio simbdlico en vez de ilusionista, su apariencia visual reflejaba e
nmlc:os aspectos la Lqpart(hd por defecto de las imgencs cn e
real de s terminales
e seniadas o un v, Lln{ Dayies y su equipo de desarrollo en
otraes-

lidad virtual interactiva Osmose (1994-1995). Desde el punto de vista
de fa historia del arte moderno, no puede decirse que el resultado fucra
algo muy nuevo. Osmose se limitaba a sustiuic el habitual aspecto po-
ligonal y de bordes duros, a o Cézanne, de las imiigenes 3D por ordena-
dor, por un ambiente s suave y atmosético, a o Renoir o al estilo del
ctta s ranslicidas y pariculas f Per
e el contexto de los otros mundos virtuales 3D, ya era un importante
avance. La estética esuaven de Osmose se ve ademds apoyada por el uso

mundos. Como en el Aspen Movie Map y en La ciuded legible, I nave-
gacidn en Osmose toma como modelo a experiencia de a vida real; cn
este caso, el submarinismo. El inmersos controla I navegacion al res-
pirar cuando inspira, envia el cuerpo hacia ariba; cuando expia, lo
hace caer. cs i

tar, en vez de volar o conducir, que e lo normal en los mundos virt
Js. O spetoipotani e umg.mn de Osmase es su caricter
e e lavez, el pi-
bhcu puedc asistr a u viaj por los e vitates e e despliga
enu

tamafio, permite al piblico observar los gestos corporales dcl cinmer-
soma De modo que el se

e la memoria de u ciudad ralpro s bl sioismo.La -
presentacidn

Hevaal pib 2 de Vi Igual

a i
s el responsable de Ia experiencia estética del piblico.
The Forest (1993),de Tamds Waliczky,liberaba la cimara virtual de

7. Abel Manuc e Shaw - 4 User's

pigs 127129
s de M, Amsecdam y Ko

74, <hplune sofimage comPrjectsOsmoscls.




minar, conducir un coche, pedalear una bicicleta o hacer submatinisimo.
En The Forest, la cémara se desliza por un ml:mmmlvh. bosque en blanco
Slicos. Si puede

TV, comoen

4 negro, en una serie de movimientos complejos y ek
pensarse en la moderma cultura visual, l:junphhc.nhl port:
una fase manierista del cine, que hace alarde de unas perfeccionadas téc-
nicas fotogrificas, de puesta en escena y de montaje en un lucimiento
consciente,Ia plicula de Waliczky presenta una respuesta aliemativaa la
goca cisica del cine, que shora hemos dejado ates. En esta metapelicu-
a, Ia cdmara, que es parte del aparato cinematogréfico, se convierte en cl
personaje principal (y en este aspecto, s puede ligar The Forest con otra
metapelicula, £ hombre de la cémara). A primera vist, Ia 16gica de los
moviients de cémarase pude identifca como 13 biisqueda de un ser
del bos cali

c:\m\agcndc un drbol, repetida una y i ve). Per exacamene g
en alguna de las peficulas animadas de los hermanos Quay. como La
Sl d oscocodrls, I chmara v Forest i simla la per
cepeion naral i cbedecs a1 gramdtica esindar do Ia cdmara de cine,

tema pr iado. En Laca-
Hedeloscocodrils s chmars e sparade R,nn o it

1

tada en algdn brazo mMuLo e \gu'll uL mrvpm:dnmr:nk' se detiene para
1

encuadrar

lenfgens. E

biola cinar s e ol en The Fores, 0 pelicula que consiste
cmara. Se elsis

tema de cmara de The Forest como un comentario sobre la wataleza

bisicamente ambiguade spcio e ondenadr. P lado, aungue no

manti idad fisica ni con

o, e espco &l ordenador es |smmynw. A diferencia del espa-

{ituyen dos dircciones dominantes, el espacio del ordenador n0 privilegia
singin e en aricua. En e sentido, resula similr s espacio de los
Kazimic

Ml‘chch un cosmos abstracto, sin e estorbo de la gravedad terrestre ni
el peso del cuerpo humano. (Por eso e juego Spacewar, con su simula-
cinde I gravdad, quivocd I jogada)E érmin et e mabe
us novelas
Pero,

otro lado, o

(ambién del habitante humano, algo que es utilizado y recorrido por un

usuario, g g i alidad
y S o de The Forest subraya este doble cn
ricter i

na figura b a

Ja tierra i el ciclo, gia en tormo de un sustituto del ser humano: un drbol,
Los movimientos de la cimara 1 o largo de la dimensién vetical son
pelicula; a veces. imagina-

vo,sinlogaro nunea a mosirar resment) b o e, Puden
< como un o de negociaid e o epio souiicoy el
ylas di-

de The Forest media por tanto entre la subjetividad humana y la Iogica,

mipresente Ofr de nuesto tempo-

Mientras que las obras os hablado
todas ellas espacios viruales uavm»m \o intalacion neraciva por
ordenador Transitional Spaces (1999), de George Legrady, vuelve de lo
virtual 1o fisico. Legrady Pl s e navegiie
ya existente (el edificio muniqués donde tiene su sede
convierte en un «molo que Accion tres proyeceiones cmummgan—
cas. Cuando los empleados que van cada dia a Ia oficina y los visitantes
atraviesan a seceidn de I cntradn principal y los coredores de ntrada

e her sta ahora crean

ysalida de segundo cima
oy se afian pare comsola s progecciones. Legrady escrbe ensu
propuesta para I insalacién:

Dado que a velocidad, localizacidn, cadencia y canidad de indivi-

proyeccion, e piblico tendrs 1 oportunidad de einerpretars el sstema

ol
Las tres proyecciones serin un comentaro sobre as nociones de.

lino, devaco e, de abieto cemado, de oscuro aclao y d desen
focado a enfocado.”

75, Legrady, George, Transional Spaces, Marich, Siemens: Kolur Program,.
1999.pds.5.
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La instalacicn de Legrady comi i un clemento del
ocalriondel salfbeto dlcpieio avegables 4 ansicndeun
estado  otr. (Otros elementos potenciales de dicho alfabeto son
sicter de una tmyectoria, el patrén del movimiento del usuario (por
cjemplo, el ripido movimiento geométrico en Doom frente al ir de acd
para alld de Mysi), las posibles interacciones entre el suario y l espa
i como cn el perone que st comd cene de I perpetivaen
The Garden (1992),de Waliczky

1As FoRMAS s

URSS de 1925 (Melnikov), a Villa Saboya (Le Corbusier), la Walking
City (Archigram) o ¢l Parque de la Villette (Tschuni). Adn ms rele.
vante es Ia tradicion de la <arquitectura de papel»: lmdwcf\m e

staban pensados para sr construidos y Cuyos aulores, por tanto, se sen-
e de s mtaciones de matriles, gravedad y presypsion”
o importante s la cine. ™

Ia seccion dLengusje de I

habitual

el espacio. Antes menciongbamos la definicion que daba Bal de
cibn, la cual podia resular demasiado estrictiva en relacion

con los
nuevos medios. Legrady cita otra, mucho mds amplia, que s 1a que da

el tedrico de la lteratura Tzvetan Todorov, segin I cual, la narracidn
minima implica el paso de "w\&th)vm) a otros (o, dicho de otra ma
nera, de un estado a oiro). | e

s vevseon ol i S Sujeto de un punto «establen en cf

ol s oo por cemplo, sladonos e un el s un -
cio y de allf a una oficina) como en una narracion. Por analogia, tam-

bién podemos pensar en I transici6n de un estado de un objeto de los.
per
P

i
std diserada

.y

ayuda de lente. Después de todo, la arquitectura del ci

para que una cdmara circule por ella y la explore.
Adem cdmrnammmmmuonc»arquueuumm Tos diseiiado-

tevantes en el arte modemo. Pueden, por ejemplo, tomar en considera-
ci6nla obra de artistas modemos situados enre el arte y 1 arqitcctura y
e, como 10 proyecos d os arquitcctas de papel e un niopiege

i | Jean Dubuffet, los méviles v-,\uxmuu
Calder, el earth art de Robert Smiths movi-

gen sin ruido) como en una narra

n minima. Para i, sgunda na-

miento de Jenny Holzer. Aunque muchos de los artistas modemos se sin-
tieron obligados a crear estructuras tridimensionales en espacos resles,
i

logiaes I
steede n 13 parrci liraria, s il decir qué s

cmbargo, en vez de llegar a conclusicn de que a instalacién de u

emplo, enlos melancalicos piscs s e Giogiod Ciicor
es Tanguy. en

vos medios,
de la narracicn.

s de Anselm Kiefer La pintura moderna, ademss de proporcionar-
o5 abundantes ejemplos de espacios imaginativos, tanto abstrictos
como figurativos,es importante para el disefio d espacios viruales na-

de b
bl e Aspen Movie Map s The Forest esablece s proiaesiica
frosice . i v

acios
bles imitan Ia rnhdnd i xistnt sin proponer g po e po-

Cudles con las ¥ tedri-
cas que los disefiadores de espacios navtgablcx pueden uilizar para

\olvero més cresits? Un sandidit ovi e s s -
derna. De Melnikov, Le Corbusiery Frank Lioyd Wright a Archigran
¥ Bemard Tschumi, los arquitectos modemos han claborado tods una
variedad de sistemas para estrcturar y conceptualizar l espacio por el
que ciculan los usuarios, Fijémonos, por ejemplo, en el Pabellon de la

gables ai En primer |
vos medios son experimentados, en la mayoria de los casos,  gual que

E

hwar, Hans Peer,
Mo Pl 97l 478
77, Véase, poc cemplo, Visioary Architects: Boule, Lous, Leguea, Houston,
vy of . oo 968Ky ki e P s o o
» 5

75, Vese,por cempl, Neutann, Dieich, comp. Film Archiecare:Se Desgrs
o Metaps o Bade e A, s, 1996




ravés de wun cuadro rectangula, [0s arquiteetos virtuales

Tas pint
pueden stdia ta manera en e Lo pintores organiz
dentro de los limites de un rectingulo. En segundo lugar, los pintores
‘modermos que pertenecen a lo que yo llamo la aradicion del medio espa-

b ¥ homo-

aron sus espacios

material», a diferencia de los

4 hecho del mismo

génco, donde todo cs

estructura construida y espacio vacfo. Y, aunque los espacios virtuales
que ban sido mm st ahora d este modo, con 18 posible excep

gidosy
izacion material estdn

o que hay entre c]\m enel plano de la org

nanera intrinseca con Ia ontologia monsta de pintores

o Mats, Giscomes o Pllock,porgue odo 0 ellos et
enelpl

polizonos o véxeles, en el de fa representacida mm.mmmn.u s

que el espacio virtal por ordenador se encucnt estrcturalmente s
cerca de la pintura modema que de la arquitectura.

Juntocon pmlum un género del arte modemo que fiene una im-

los espacios

s, mmm contexto de los nuevos medios,

‘como densos espacios de infor-

teo, textos, grificos y

modemnos

el
de las instalaciones pueden cntender
macion multimedia, que ian ks

Las FORIAS w
Para Kabakov, una instalacion «totaby posee una doble identidad.
Por un lado, perte es plésticas, que estin pensadas para que
vt o s amit s, la esculura y Ia arquie
Por otro lado, pert nbién a Lo artes que se desarrollan en el tiem:
po. como el teatro y el cine, Lo mismo. ,\(u!unn\ decir de los espacios
di-

enciacion que estable

ectament l disefo de cspacio viual ¢ 1 it
ce entre la estructura espacial de una instalaci6n y su dramatorgia, es
decir, 1a estructura espaciotemporal creada por el movimiento de un
espectador por la instalacion.® Entre las estrategias de dramaturgia de
Kabakov, s encucatra la divisién del espacio ota de la intalacién en
dos

através del es

io. que no. ,mmwm.‘ que el espectador ande de aqui

 camino, Kabikov construye pasillos y buscas aber-
umbién coloca objetos en lugares extrafios para

L po
ma. Para hacer ¢
turas entre los obig
e et tinsit, O ertegi e intalacn oo a clecibn

i a espa:
cializacion. Se trata de narraciones que se desarrollan en tomo a un he-
cho principal, que sc convierte en ¢l centro de Ia instatacion: «El co-
e e T inalcidn) conduce al scomeciiento principl (e fa
marmcin] mienas gue I lima are ciste después d g l sont-
acion

Jas instalaciones dejan que sea el espectador quien determine el orden
soaly m[unmﬁmn»d: sus clementos, uno de los aristas insta-
Jadores mis famosos, ya Kabakov, clabord un sistema de estrategias
para estructurar la mcuxmm\ al espetador s de s espacios”
N Kabakov,
complbamente lbr porgue e espacio e e rodeaaly a a nstlcién
s loalnere indiferene 2 la insalaicn que contenc»
i

e texto dentro del espacio de la nstlaci6n, como una manera de orga-
ivan Ia stencidny I circulacion del cspectador. Por cjemplo, o hecho
de colocar
cio provoca una parada deliberada en el itmo de circulacidn." Por lii-

ko «dirigen al espectador para que se mantenga en una alier-
ancia cne cenr a atencidn en deerminados el  la

cambio, Kabakov
proporciones, coloes o uminacion cuidadosamente amg.dm dentro
el espacio mayor de un museo o galeria. Con ello persigue «sumergin:
por completo al espectador dentro de su instalacion, qué cs de un tipo al
que &l llama «instalacién totaly.

O he «TowlInallaions, Bosw, Catz Vedag, 1995

Kabakon,fy
S0, pig. 125

S 10 ot commmarasio avicntacidn n e espacios ¥ uma octiva y
certera “captacion” de lo parcial, lo pequefo y lo inesperadon.”
Todas estas estrategias se pueden splicar dircctamente 05 espa-

81.1bid piz. 20,
82, hid pigs. 200.305.
83 bid pis. 162




VI FLLENGUAIE DE LS NUEVOS MEDIOS DF COMUNICACION
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oncreto, Kabakov tiene un gran ¢

e 0 e o o o 03 i .mpumwhs cantidades de
I

e los espectado-

atencion y la reaccién del espectador a lo que se encontrard: «La reac-
cion del espectador durante su desplazamiento por Ia instalacion es
princial preocapacicn deldisciador .| Ia péida de In atencidn del
espectador es el inal de la instalaci6an.* Este interés por el espectador
brinda una importante leccidn 4 los disefiadores de los nuevos medios,
que suclen alvidar que lo e g,-m., diseiiando no es un uhjclo ensisino
una experiencia de n el iempo y en el
He emplatocon s necn b et strgi pars e
1as téenicas de Kabakov. Por acudir Cer-
eau en The [‘mune a/fver\dm Life, Kabakov myp(m estrategias para
iz de espacio, tiempo, expriencia y seatido

mponer una determinada mat
S e e ol e emplean i

feu) n e interiode st i i Kabskor st vezel m‘ﬁdulmdﬂ
De Certeau muy bien p

mejor
dios informiticos, y sin embargo The Practise of Everyday Life contiene.
mulitud de ideas que se pueden aplicar de manera dicecta a los nuevos
medios. Su anilisis de los modos en que Ia gente emplea «ticticas» para
crar sus propias trayectorias a tavés e los espacios definidos por oiros

Las romas 1
EL NAVEGANTE ¥ EL EXPLORADOR

;Por qué es l espacio navegable una idea tan popular en los nuevos
medios? ;Cuies son los origenes histéricos y los precedentes de csta
forma?

En su famoso casayo de 1363, «EI pintor de la vida moderna,
Charles Baudelsire documentaba ef nuevo sujeto masculino urbanos
neur, o paseante ocioso.* (Textos recientes sobre cultura visual, teo-
ia del cine, historia cultural y ciberculiura, han invocado la figura del
flineur demasiado & menudo; mi justificacién para traerlo a colacidn
una vez mis es que espero emplearlo de una manera nueva.) El flaneur
era un observador andnimo que se abria paso por el espacio de la multi-
tud parising, registrando mentalmente los rostros y figuras de Jos pa-
seantes, para borrarlos inmediatamente después. De vez en cuando, su
‘mirada se encontraba con Ia de una mujer al paso, y tenfa con ella una

avenuusa virtal de una décima de segundo, para serle nfiel con la si-
guiente pascante femenina. Bl Mdneur sdlo est realmente en casa en un
sito: desplazindose por entre I mulitud. Baudelaire escribe: «Para el
espectador perfecto, ef observador apasionado, es una inmensa alegr
ner su domicilio entre el grupo, en medio de a fluctuacion y ¢l movi-
ient del i oo [| Estar s decas.y i o
el mundo,estar per-

‘manecer no obstante oculto al mundo». Nos encon

imos aqui con una
oria oculta de los espacios virtuales navegables, y podemos recurrir a
Witer Benjamin para que nos ayude a formalarla. Segin Berjami, ¢!

LaM

venel caso de literal-
mee) nos brinda un buen modelo para pensar en los modos en que los
wsuar os de ordenador navegan por espacios que ellos no han disefiado:

vocabulario de
cidos (1o de 1a tlevision y los peri6icos, esos supermercados de se-
©

3 sungue
cas cscritas de antemano (modos temporales de programacion, 6rd
paradigmiticos de espacios, etc.).1s trayecorias traza Ias normas de

por e sistema en el que se desarolan **

4. b i, 162,
55D Cereas, The Prcrse o Everday L, pig. i

titud es el velo a través el cual Ia ciudad fomilia atcae al fldneur como.
una fantasmagoria. En ll, Ia ciudad es ahora un paisae, ahora una ha-
bitaciéne.” Por tanto, el espacio navegable s un espacio subjtivo, y su
arquitectura responde al movimiento y a fa emocién del sujto. En el

56l sucede, claro esté, en Ia percepci6n del flaneur, pero en el caso de
la navegacion por un espacio virtual, el espacio puede cambiar literal-

Baudeaice, Chsie, +The Paincr of Moders Lies, n My HearsLaid Bare and
onerr, s Wiins Lo, ok ook oy 1954

7. e i, Capital of the Nictecuh Centurys, en Rflecions,
o stodupvilaprigs o bl capildel sgloxte, n Poe.
sy capialsme. Numinaciones 2. Madri. Tauns, 1972,

vaer, <P




mente. para convertirse en un espejo de la subjetividad del usuario. Los
espacios viruales construidos a partir de este principio s¢ pueden cr
contrar en The Garden, de Waliczky, y también en la pelicula comercial
Dark City (Proyas, 1998).

e determinada por su ineraceion con un grupo; aunque s rate de un
‘srupo de extrafios. En vez de la comunidad de lazos estrechos de a so-
icional a pequefa escala (Gemeinshaff), tenemos ahora las
asociaciones andnimas de la sociedad modema (Gesellshaf)* Y pode-
mos interpretar el comportamicnto del flineur Como una respucsta a este
cambio histrico. Es como i tratara de compensar la pérdida de una re-
JaciGn estrcha con su grupo inserténdose en Ia mulitud anGrima. Ast
pues,sirve de cjemplo para el cambio historico de a Gemeinshaft a la
Gesellshaft, y l hecho de que sl e sienta en casa entre una multitud
de extrafos demuesta el precio psicoldgico pagado por la modemiza-
i noobstane asbjtvidad e flear s s i
subjetividad: un inercambio de miradas entre € y oros seres humanos.
agen muy diferente del  dspluzamiento por ¢l espacio
y de la subjetividad— I que nos presentan las novelas de los escrito-
tes norteamericanos del sglo x1x coma James Fenimore Cooper (1789-
51) y Mark Twain (1835-1910). El personaje principal de las novelas
de Cooper, el explorador de tierras salvajes Natty Bumppo, alas Ojo de
Halcan, se abre paso por cnte espacios naturales en vez de culturales.
De la misma manera, en el Hs “inn de Twain, I narra
organiza cn tomo al viaje de los dos chicos protagonistas rfo Misisipi
abajo. En vez de la densidad de la multitud urbana, dmbito del fidneur
parisino, los protagonistas de estas nuvcl.\x americanas estin mis en
Tejos de la i
 ros, sorteando obsticulos y pekefs cacmigos. La subjeivi-
dad se construye a través de los conflictos entre ¢l sujeto y a naturaleza,

e n el neriordeun grupo. L estructur encoentz s exprescn defi
i en s forms excluivamente orcamerican qu ¢ <l veser, ¥
subéroe,cl que

o e decae pr 1 ciudad para tomare una copaen e salon. B vez

B8, La disincion ene Gemeinshify Gesellshaffo desaollads pos Tomics en
Conunidady asocicitr.

Las FoRyA Wl

de proporcionarle un hogar al vaquero, como hace con el fdueur,laciu-
dad es un lugar hosiil rebosante de conflictos que al final acaban por es.
tallar en Ia confrontacidn inevitable.

tintas situaciones como sujetos, o fenotipos, de los usuarios de los nue-
vos medios. El tedrico y actvista de los medios Geert Lovink describe
fgic e ria de o oty uavcg:mlt porta ed dehoyen il

car Wil y 0 Baudelai, o dand e o dtos b compommien:
105 que permiten también que le llamemos un «laneur de los «nm
L red s al dandi electronico o que las calle de la metrépol
1 dand birion  El dadide o dac o st pertoct sl e s
encanta exhibir su coleccion privada y totalmente icelevante de datos a
otros usuarios de Ia red. «Envuelto con los mis selectos datos y en los

de en manos de p
{1 si la multitud anGnima de las ciudades era la audiencia del dandi
del bulevar, los usuarios conectados en I red son los del dandi de los da-
tos»* Aunque exhiba su dandismo, el dandi de los datos no quiere cs-
e po encinsde 1 mulid s g, como o urd Bl
quiere perderse en su rse levar por [os vectores seminticos
2 I ouc, 0 s o s i 42 on oo e ol
cidn de masas. Como sefala Lovink, un dandi de los datos «sdlo pucde
jugar con las reglas de fa red como una no identidad. ;Qué s Ia exclu
sividad en a e de I diferenciacion? .1 I dandismo de los datos
nace de una aversidn a verse exiliado en una subeulura propia

‘Aunque Lovink [0 sitia exclusivamente en el espacio de los datos
(<La colonia y loscalcetines de color rosa han sido reemplazados por un
precioso lntel») ef dandi de los datos carece de unas normas propias de
indumentaria. Entre los artistas de os nuevos medios de los noventa era

aiey - iy

lantes

rmas extravagantes: una no identidad q bargo, se

tnce o un cstlo ;0 hcho, e oldadosameie sonsde (et

e i 1 Berlin de 1997 la
i Shulgin). L

9. Adikno, The edia Arcive, Brookly, Noevs Yok, Autoncmedi, 1985, i, 99
90. i, pi. 100

91, hid,




Hugo Boss y Prada, cuy falta de es-

cia de Versace y Guce

del exceso que fueron los ochenta. El nuevo el o e 50
eaponi s

Aungue el ﬂc(p\.\/:nmcnlo por el espacio como medio para forjar el
para forj
tologia americana de

caricter es un tema de a i hay otro
queeselde 1A Cholosci ¥ Szt dn bl abaco dnon
flcjo en los videojue-
algin

{as de correo, siios y foros de debate eluden cualquier tema, imagen o
i a red, o nico que aparece como una masa es la propia
pl .

dea tnicos: «F:
f [

Si el navegante de Intemet, que sigue enviando mensajes a lstas de
corteo y foros de debate y acumulando datos sin fin, es una reencama-
cién del laneur de Baudelaire, el usuario que navega por un espacio vir
n del nprumdM delsiglo XIx, ese personaje que va
especialmente cierto en el caso de los espa-

2 nplu

de Cooper a Twain. E
cios avegables e los v.dm,%os El predomino en llos de
13 que o idividuo descubro s mmudnu y s s carer el
dose por e e Tgualmente, en
0. H

vimientos del personaie en
lecimonénicas europeas no abundan en desplazamiento por el espacio
fisico, debido a que lu accién se desarrolla en un espacio psicoldgico.
Desde i putodevia | mayort e s videjuegos obedecen a la

el espacio exterior. En cambio, las novelas.

tagonistas no se desarroltan ni se representa su psicologia. Pero a et

1 que se desplazan por cl espacio, derrotando encmigos y adquiriendo

recursos y, lo que es mds importante, habilidad, cstin «forjando el ca-

ricters. Esto es algo especialmente cierto en el caso de los jucgos de rol,
lad Pero también

Eneros de log videojuegos (de aceidn, de aventura o simuladores) que
pone al usuario al mando de un personaje (coma en Doom, Mario o
Tomb Raider). A medida que el personaje avanza por el juego, el juga-
do Aprende aser m

ls-

los niveles de Doom,  derrotara los
enemigos con tan s6lo un par de patadas en Tomb Raider, 0 a reslver
s secretos del desenfadado mundo de Mario, ctcétera”

o2 it
.

et —

ot En el transcurso del juego, el jugador debers explorarl, delimitar
su geografia y desenredar sus secretos. En el caso de [0s juegos que e5
i organizados Doom, el jugador ha
investigar de manera sistemitica todos los espacios de un nvel determi-
nado antes de poder pasar al siguiente. En otzos juegos que se desarro-
Hanen un vasto teriorio ljugo va involucrando paulatinamente cada
vez mis partes de € (como en Adventure o en War Crafo),

Aungue en esta seccidn nos estemos cenrando en la navegacidn
por un espacio en el sentido literal, es decir, en el desplazamiento por
i spcio il en s dimensons, e conepo e mbi s
metdfora fundamental en la conceplualizacion de los edios.
Desd f conpiod ierspati i o ceas, hist o progeanes
informiticos de los noventa como el Navigator de Netscape, I inerac-
cinconos s  porsnformaizados s bacmarad &
inos espaciales. Los informiticos adopiaron
W61 it el B temies gt pimfrim 8
Tos difereates métodos de organizar y acoeder al hipermedia, unque la
espacio 3D virtual no sea en absoluto el método mis ha-
bitual. Por emplo, en sus Elements of Hypermedia Design,Petr Gloor
enumera esete conceptos de disefo para fa navegacidn en un espacio

nlace, I bisqueda, la secuenciacion, Ia jerarqui, a s
 lus guias y los agentes ™ De modo que enavegar

p s

de datos:
miliud, cnnogmﬁ
por

si f I, tanto el 1 peo del siglo

1a figura del navegante de Internet.
figuras histricas con los nombres d los dos navegadores de Intemet
més populares: el idneur de Baudelaie con el Navigator de Netscape,
el explorador de Cooper, Twain y Hemingway con el Intemet Explo-
. Por supuesto, nombres al margen, estos dos navegadores son muy.

94, Gloor, Pte, Elements ofHypermedia Dsign, Bosion, Biskauser, 1997



parecidos en su funcionamiento. Y sin embargo, 4o e ambos s

tran en la navegacion de un tinico usuario por 103 5tos web, y o ap
s commitaias, coro osfores do debate, e 1

e sty

it e e o e s
ot e e kit e Y s ";-
Bt B lis sty de s s e

* navegacin
Internet una experiencia mis social 7[k,lmmu\do por ciemplo, m-z

multine, o que el usuario vea quién e ¥ s doai
nado documento—, la navegacién individual por datos sin historias

segufa siendo la norma a finales de los noventa

ELCo

010 ¥ L0S SIMULADORES

Hemos presentado dos recorridos histdricos: del flanenr 3l nave-
gante por l red, y del explorador norteamericano del siglo xix al explo-
rador del espacio virtual navegable. También es posible constrir otco
recorrido, que lleve del paseo ocioso parisino 4 10s espacios navegables

35

ores en ¢l panorama, el diorama, el museo
de privilegio e cs

e que falab a cra
et enrers
ima década delsiglo xIX.
Aunque la explcacidn de Friedberg acaba en latelevision y no toma

ea consideracion los nuevos medios, I forma del espacio vl nate-

con el recorrido histérico de esta zutora. La navega-
i, ya 8 en un videojugo, n unsiulador de
re el

bien

gable enca
ién por un espacio
& avimicnto, en visuaizaciones de datos o en una in
by l odenador, obedece a la gica de a s movt il
1 flineur virual no s desplaza por s calls,losescaparates y los os-
o de o pscniesprisins i por call,aveniis yplancs de -

¢ segunda con

otistu de una aventura de una décin

s virtuales. El
del da sustin

inar y abrir un archivo determinado o de hacer zoom hacia el objeto vir-
taal, Como el de Baudelaire, el flaneur virtual es mis feliz en el movi-
‘micato, haciendo clic de un objeto a otro, atravesando una habitacién
ras otea, un nivel tras otro, un volumen de datos tras otro.

del ordenador. En Window Shopping, 1 historiadora del cine Anne
colog

Por eso, al igual que la forma de la base de datos puede verse como

Friedberg presenta g deun
ella, caracteriza Va» ‘modemas clturss cincmatogrifics, televisiva'y - 3
bemética. E ta amirada 4 o es sélo una interfaz puramente funcional E también una cxpre-

combina dos condmm, «Una percepei6n normal mediada por la re-
presentacién» y un viaje «cn un paseo ocioso del imaginario por otro
tiempo y otro lugan»* Segiin la arqueologia de Friedberg, este modo

la A'ologmh’x se ms.w con la miada movilizada del turismo, las com-

iin do un desco puicolgico, un ssado del ser, una
1 sujeto de

sion y gratifi
sitacion del sujeto (o, mejor, una trayectoria del sujeto
1a sociedad moderma buscaba un refugio del caos del el
estabilidad y equilibrio de la composicién estética de la pintura, y mis

d dela infor.

pras urbans y el paseo ocioso.” ver,
el /lmuur bludelam:mn con un abanico de otras précticas modemas:

impulsos que hacian que los fldneurs

l\nvesaran ‘aceras y desgastaran la piel e sus zapatos cran los que’ ¢ acis

entrar a los compradores en los grandes almacencs, a lo turistas en 125

95, Fredbers, Window Shopping. pig. 2
96, 1id
97.bid. pig. 184

wrdeenel el sujetode I
K

por interminables campos de datos, localizando cualquier informacidn

consdlo

¥s
vos, Lo que I confora no s el equilbrio de formas y colores, sino
S vaidad o operaciones de manipulacion de datos que estin bajo.
su control

98.1hid, . 2.
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hemos alcanzado el final del recorrido des.

Quicre e
it por Fredberg? Aunque disfruta adn de un lugar de prvilgio en a
cultura del ordenador, el pasco ocioso tene ya s edad. Podemos sta
bieceraquf una analogia con I histora de I intrfaz gréfica de imagen
(GUI). Desarroltada en el Xerox Parc en los aos secenta y comercal-
2ada por Apple  prinipios e los ochenta, resuliaba apropiada cundo

chivos. Pero para la siguiente ctapa de la informitica, basada en la red,
en la que el usuario accede.a millones de archivos, ha. dqudu dererm,
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lineur de Baudelaire y el wuario informéico de h
un paseante que camina por la calle, pero tampoco es el cowboy de los
datos de Gibson, que hace 200m por entre datos puros armado con
goritmos de extraciin inteligente.

n su investigacidn de lo que puede lamarse la winterfaz del cine
ojon, 0
] los limites de Ia vision b
el ejado de un edificio y en un coche en marcha, rlentizd y acelers la
elocidad de n pelful, y superpuso varas imigenes en ltempo y cn

terior el pla-

- Mo se trata ya de

ficiente.” El usuario pasa por alt Ia posibilidad de
porlos achivs grificamene,  recurte  buscadores que s b;.uu o nel
texto. Dela Ta mirada virtual

crita por Fricdberg supuso un avance sigaificativo fespecto a anteriores
métodos, mis estéticos, de organizaci6n y acceso a los datos, como la
imagen estitica, el texto, el catdlogo o Ia biblioteca, su <ancho de ban
dav una
simple simulacicn del desplazamiento por un espacio fisico supera las
‘nuevas capacidades del ordenador de acceso y manipulacidn de los da-
tos. Por eso, para el fldneur virtal, operaciones como Ia bisqueds, la
e e e

factorias que limitarse a navegar por la

e de datos resultan mis
laciinde un espacio fisico.
Enlos aios veinte, Drziga Vertov ya lo habia entendido muy bicn. £1
hombre de la camara es un jalén imporiante en el trayecto que lleva del
iy T

VRMLL no s6lo porque Ia pelicula de Vertoy esté estructurada en tomo.
la exploraci ios de la ciudad y haga

de a p I
mites de Ia vision humana y del desplazamiento humano por el espacio,
bargo, los

datoscon| I
10 la realidad digitalizada y guardada en Ia memoria del ordenador en
forms de ndmeros. De a misima maners, su inerfoz er2 una cimara de
s decir, una simulacién antropomdiica de la visioh humana, y no
algoritmos informitico. Por tnto, Vertov estd a medio camino enire ¢l

rertces, Commuica

99. Véase Gentne, Don,  Nicson, Jacob, «The Ant M I
Disporibic en lies en

ons of the ACM 39, 1 8, agosto de 1996, pigs. T0-
<hip i e oxgleacnTAUGIG acimac .

0). £ hombre de la cémara 1o es 5610 una base de datos de la vida ur-
bana en los afos veinte, de las técnicas cinematogrificas y de L nuevas
operaciones de la epistemologa visual, sino que es también una base de
datos de unas nuevas operaciones de interfaz que levan, en conjunto,
mis alld de la simple circulaci6n hurhana por un espacio fisi

Junto con E1 hombre de la cimara, oteo jalon en Ia rayectoria que
va el espacio circulable de una ciudad decimondnica al espacio virtual

Encl

mento en que Vertov estaba trabajando en su pelicula, el joven ingeni
o norteamericano E. A. Link, Jr. desarrollaba el primer simalador de
vuelo comercial. Es significativo que la patente de Link para su simula-
dor, presentada en 1930, se refiera a éste como a una «combinacidn de
ispositivo de entrenamiento para estudiantes de aviacion y de aparato
de entretenimienton."™ De modo que, en ver de sor una idea pensada a
posteriori, la adaptacién de a tecnologia del simulador de vuelo al en-
algo que ya contemplaba su inertor. £l

diseiode L

dos sus contoles e, difrencia o simuacor modero, aey e
tratab

ek e e e imdgenes por medio de la

nueva tecnologia de video. Se monts una cimara de video en un brazo

mvil, que se colocaba sobre una maqueta de un seropuerto del tamafio

de una habitacion. FI

la cabina. Aunque el i il se veda -
mitado por idad fi "

100, Wooley, Benjamin, Virual Worlds, Oxfocd, Blackwell 1992, pigs. 39 y 43,
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es. Como veiamos en fa secci6n «Composicion», una imagen filmada y

acidn que In construccidn
fisica, y una imagen virtual controlada por un ordenador es adn mejor.
o la tecnolo-

gia de invigenes 3D interactivas por . foera aplicada a generar
imégenes para los simuladores por uno de sus desarrolladores. En 1968,

Ivan Sutherland,
denador interactivo, con su
virtual (1967), cred una empresa ps
el ordenador. En los setenta y los ochenti
Jos principaes aplicaciones de a ecnologia de imdgenes 3D por orde
nador en tiempo real, cosa que determind en un grado importante la m
nera en que se desarmoll esta \ccnolu . Por cjemplo, la simulacin de
paisaje g elte-
o 1 mooite, Gk connabes i niebla se convirtieron
6n.1 La aplicacion de las imi-
ha moldeado la imagina

asf como de la realidad
ducir simuladores basados en

Tos simuladores fueron una de.

en importantes problemas
genes interactivas 2 los ordenadores i
cion de. a manera en que
tecnologia, que se establecid en un idioma determinados el del vuelo por
un entomo espacial simulado.

Por tanto, una de las formias més habitales de navegacion que se
cmplean hoy en d en I cultra del ordenador, el vuelo a traves de da-

aos seens. Dl aner badeliiaro que da un paseo por calles fisi
cas hemos pasado a la c montada en un coche en mar-
chay de ahi a la cdmara virwal de un nalatr, o rwesact o pat-
o0 de vista de un piloto militr. Aunque no fuera el factor decisivo, el
final de la Guerra Fria desempefié un papel importante en la extensién
del modo militar de percepei6n a la cultura general. Hasta 1990, empre-
sas como Evans and Sutheriand, Boeing o Lockheed estaban ocupadas
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A finales de fi década, ka lists de productos de Evans nd Suther
Tond incutagenrsdoes demd

genes de uso en simuladores militaces y

virtual para

s il Cyber ngmu un sistema de terminales de juego gue

tomaba como modelo los simuladores militares en red, y el Virtual Gli-

der, una terminal de entretenimiento in sita inmersiva."* Como los pre-
minuyendo y los de entretenimicnto sc

supuestos milifares seguian d
disparaban, Ia industra del entretenimiento y los militares llegaron a
compartir  menudo la misma tecnologia y a emplear las mismas formas.
visuales. Probablemente el cjemplo mis geifico de la constante ransfe-
rencia urcu]anb.: tecnologia y de imaginacidn entre los sectores militar

vl e y
ansado en nemet como un jucgo de consumo e 1993 pordsofvare,
pero pronto e seleccionado por el Cuerpo de Marines de Estados Uni-
dos, que 1o adapt6 como un simulador para cl entrenamiento dg grupos
de combate.” En vez de usar simuladores multimillonarios, el Ejéreito
podia L
marines, que partciparon en las modificaciones, pasaron luego a crear
su propia empresa a fin de poner en el mercado el Doom que habfan
adaptado, como un ju rcial
La cuestién de los orfgenes militares del espacio navegable queda-
i incompleta sin el reconocimiento de Ia obra pionera de Paul Virilo,
En su brillante libro de 1984, War and cinema, Vitilio documentaba -
las culuras militar fica del

pa;m en'la vigilancia miliar aérea y enIa fotografia cinematogrdfica.
Virilio llegaba a sugeri que, mientras que el espacio era la categoria
principal delsiglo Xix,en el sglo xx era ¢l tempo. Como ya hemos di-
cho, para Viriio la tecnologia de las telecomunicaciones elimina total-
mente Ia categoria de espacio y hace que cada punto sobre Iz Tierma sea
{an aceesible como cualquier otro; al menos en tcora. Se trata de una
s b o simliars

i p
al consumo de su tecnologia. Durante los aos ochenta, estas y oiras

ivo, yotras

Radr,an

102, <t cscomproduct_index >

10 koo, Elasbel, T Spes Doom o i, Fderl Copier
Week,
dehu.
104, Vi, Pl War and cinema, Londss, Vero, 1959,
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s6lo los ordenadores pueden manejar

a luz y que, en dltima instancia,
con eficacin, respondiéndose los
na. Desde una perspectiva post-Guerra Fria, la teorfa de Virilio puede

6n del sector

in0s a los oiros sin intervencion hom

verse como otro ejemplo de la trnsferencia de imagi
militar a civil, En este caso, Iatecnopolitica del equilibrio de armamen-
10 nuclear de'la guerra fria enire s dos superpotencias, capaces de gol-
pearse la una a la otra en cualquier punto de Ia tiema en cualquier mo-
mento, es vista como una etapa fundamentalmente nueva de la culra,

‘Aunque Virilio no escribid sobre las interf
p g

enla cual el tempo real triunfa sobre ¢l espacio.

s de ordenador, I 16gi-
ideal It

En su libto Los no lugares, espacios del anonimato. Una antropo.
logia de la supermodennidad, el antropologo francés Marc Aug
Ia hipdtesis -
ignificado que no son lugares antropoldgicos y que, a dife sl
moderidad baseisians, o g0 iegrn on s eipacios
Bl ugar e o que radiconaimente bl ssuindo s v

porsu b
y dc una identi relaciones e
Augé para la distincion (|uc efectia entre lugar y espacio, 0 10 luga
Michel de Certeau: «El espacio, para €, es un *lugar de frecuentacics
b bt

tables."™ La principal fuente de

cad

Vo

famos hacia Mosci (Kubrick, 1964), con sus lineas dircctas de comuni-

cacion entre los generales  los pilotos, o los comandos del DOS, con su
onomia miliardeorden  espest, n vz e o mindosen VML,
cio navegabl,

florecien-

Tos &mbitos de los nuevos med
pularidad? ;s simplemente el resultado de una inercia cultural? ; Una re-
Tiquia del siglo x1x? ;Una manera de volver compatible, en definitiva, cl
ador con los seres humanos 4 base de antropo-

b

espacio extraio del order
morfizarlo, supe rpomen(h» it ki de & a, /Yum'm' o
os datos abstractos? ;Un de la cultura de a Guer
Aunque tods estas r\\puul.ﬁ s g
torio ver el espacio navegable como algo que es meramente el final de
un recorrido histérico, pues se trata también de un nuevo comienzo. EI

tan algonas de las posibilidades estéticas de esta forma; y hay otras mds

A et conest b oo ok st e i
odernos. También para la

resots un nucrs desai. n ves de considee seo I toplog

seometra y Ia lgica de un espacio estdtico, ecesitamos tomar en con-

sideracicn Ia nueva manera que tiene de funcionar el espacio en la cul-

uso de a categoria
Pasaremos ahora a examinar brevemente ofsos dos dmbitos, la antropo-
logia y Ia arquitectuea, donde encontramos mds ejemplos de la «imagi-
nacicn delespacio navegablen

transforman una calle (def icamente como un lugar por los
planificadores urbanos) e un espacion; ¢
 por tanto, &
podemos entender el lugarcomo el pmdm,m de productores culturales,
micntras que fos no lugares los crean los usuarios. En otras palabas, ol
0 lugar es una trayectoria individual por un lugar,
vista, en la supermodernidad, los lugares tradicionles son sustituidos
por no lugares igualmente institucionalizados, que consiituyen una nue-

a geon

animacion de un lugar por

lubes de vacaciones y oo

cados, aevopuertosy asopista, E o lugar e comviens 1 1 e
norma, en la nueva forma de vid.

rio del simulador de vuelo, que es el pasajero de las lineas aéreas, como
el sujeto que lustra la condicion de la supermodemidad. «Solo, ero o
ente muchos, el usuario de un 1o lugar mantiene relaciones coniractu-
s con éste». Ese contracto libera a fa persona de sus factores determi

nantes habituales. <Se convierte en nada mis que lo que hace
menta en el papel de pasajero, cliente o conductor»* Augé concluye

Lo, Vert 195 v 8 o et Lo s, oo el .U
onpologe e apermederidd o, G, 197
06,1
07 i
frminatitor™



andlisis durkheimiano de una sala de trinsito de Roissy

La arquiteetura se encuentra por definicion del lado del orden, T

mcl:dadylas reglas, y por tanto es una contrapartida de la sociologia

u . normas usar

aamino de De Cores). s propia concloncia e estas premisas

a wchos

porincos centrar su atencidn e s acti il Vi o 4

través de sus «actos de hablas, «se reapropian del espacio or
produccidn socioculturaly (De Certeau

izado
' Losar-

porlos téenicos de
quitectos llegan a aceptar que las estructuras que ellos diseian serdn
‘modificadas por las actividades de los usuarios, y que tales modifica-

s representan una parte esencial de la arquitectura. Asumen tam:
bién el desafio de «un anlisis durkheimiano e una sala e trinsito de-
Roissy, poniendo su energfa e imaginacion en el discio de no lugares.
como los aeropuertos (¢l acropuerto internacional de Kansai en Osak.
de Renzo Piano), terminales ferroviarias (1a estacidn internacional de
Waterloo en Londres, de Nicholas Grimshaw) y puestos de control de
carreteras (la Nube de Acero o el nodo de Ia costa oeste de Los Ange-
fes. del grupo de arquitectura Asymptote)."" Probablemente lo dlimo
en arquitectura de los no lugares s el proyecto de un milldn de metros
drados Eurallle, que redefini6 ln cmdad de me. en Francia, como

yLal
suros de los arquitectos wnmmpomneue o .mmmm e Kook
X il

yJean
que contiene un centro comerval, escuel, hotely pisos junte
minal ferroviaria. Euralille gira en tomo a la ntraca al Chunel, el o
nel subterrdneo para coches que conecta el continente con Inglaterra, y
&l terminal para el tren de alta velocidad que recorre Lille, Londres,
Bruselas y Paris. Es un espacio de circulaci6n por excelencia, un mega
0 lugar. Como los jugadres en red del Doom, 0s usuarios de Eurali-
He surgen de los trenes y los coches para habitar temporalmente una
20 que se define por sus trayectorias, un entomo winicament para

109, i, g 9+
110, De Cereav, The Prociceof Everday Life pi. i
111, Dubos, Jean Clade  Gontie,Jea Fangois, comps., Arhiecare for the
Future, Pai, Editions Pere Terai, 199, pis.
* Roissy s un aropuerto de Parts, (¥, el £)
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despiazarse por su interiorn (Robyn Miller), «una interseceidn de cuer.

pos en movimienton (De Certeau),

VE Y Et wwos

Hemos recorrido un largo camino desde Span‘ww“‘]bZ) ¥ Com-
e Space (1971 ol menos, en ténninos grificos Las imgenes e
en tener las
turas mmcm e Maleich ¥ Mondria que con s represenacones
Quake (1996) o Unreal (199 los
rficos se ha visto ambién acnmpaﬂ:da de una evolucidn conceptual

e o desamlaespor st arguitcto,cineais, isorador
res de arte y antroplogos, nustcos espacios de ordenador tienen un lar-
o caming por G

eces, In manera de ir hacia adelante es ir hacia arfs y,

comose b

Ta arquiteet ey Del al-
e ove M, oncon posiinis i g i vl
fando que las exploren. Como conclusién, abordaremas dos obras de
effrey Shaw, quicn probablemente parte de diversas tradiciones cultu.
rales de una manera s sistemtica que ningiin oteo artista de los nue-
vos medios.
Aungue el concepto de
il permi
s deacirulaci porlcspaco,como lpanorams,lcine o dlicde
‘compras, también puede impedimos ver las i es diferencias que
hay entre cllas. En cambio, EVE (1993- il Elgar: oo de
empleo (1995), de Shaw, recalcan tanto las similitudes como las dif.
rencas e diversa tenologas de navegacktn.® B sout o
Shaw evoca Ios métodos d navegacicn del panoras, ol cine, e video

dberg de a mirada movil virual resulta

una sola, las Es deci I

112, Abel Jefey S, pigs. 138139 y 142145
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calmente la interfaz uL i g i oy s e o
o de unia larga s

cjemplo,en el caso d EVE, los visi

ki i sy ana i Lk -

wados en medio de Ia esfera proy \anmd imagen rf(lxx(yﬂ:;::r}o:nc N

supefii o d I semiesea, De st modo, I et dl cine
n\uwmmw) in

14 e 2 paet (o pato i

oo de emple. s produce ot superposcin de capasn distits: a

sobre ellos. Cuando el usuario se adentra cn wno de dichos cilindros,
pasa a un modo de percepcidn tipico de Ia tradicion del panorama,

una ol obr, Shaw ponecn primer planol Igica de visidn, acceso s
pacial y

L
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10 para otros espectadores, que e

n situados dentro del mbito de
obra. por a

0- Esto e alga que afecta al comportamiento de dicho
coma el representante de los deseos de otros, y que
ahora se ve orientado tanio hacia ellos como hacia fa ot

EVE repasa toda a historia occidental de a s
do como una especie de caverna de Platén

usuario, que acta

6. funcionan-
i visitantes

6 L en
6 mejo-

ver seles mm
rads (por medio del
pes ol A mismo g

axdnds y et e EVE
topia pes
fooa y it yasea visul (com f pancram decimontriee)
0 sacal. (Por cjemplo, despuss de 1917, el aquitecto ruso G 1. G
disei6 un monumento 4 1a Revolucion en forma de globo semitranspa-
e, que podia lojr a variosmils deespectdores) Pero o v
entran en el espacio cerrado de EVE no se lesofrece un mon.
dnsimitado Sompleament jen l epacio el del pectr omo
en a realidad virual normal),sino que descubren que el aparato de £VE
s a e i 1 o s csenstiomens de dejar
ateds. Ademss, en vez de verse fusionados en una dnca visign colectiva

prscmacin que st e de el oo i coniie
spectador (como en la pintura, e cine y la
cncuentra con I tadicién de la simulacion «totab, 0 dnmersions; es
decir, un espacio simulado que contiene al espectador, como en el pano-
rama o a realidad vituol
O d ists i

(la del el ine ol socicdad de masa) o visantes
s¢ ven confrontados con una visidn subjetiva y parcial. S6lo ven lo que
nd persona que lleva un sensor montado en la cabeza elige mostraris,

s decir, se encuentcan literalmente limitados por el punto de vista de
esta persona. Ademds, en vez de una vision de 360 grados, lo que ven es

Ta pantalla. L
a desde los espectdculos de lintera magica alcine dol siglo Xx. Lase-
s i de i s e eirocopoy l cictoscpion o
monitores de realidad virtual montados en a cabeza. Ambas tienen sus
Pl En e e, 1 sjecad ividat e pude v
disuelta en una respuesta inducida en masa. En la segunda, se define la
sbjetividad a s de l ntaceion e unsujel isado con un obe-
10,2 expensas del diflogo intersubjetivo. En el aso de as interacciones
de los espectadores con las instalaciones con ordenador, como vefamos

una peqy  una mera muestra del

El nica visitante que lleva un sensor, y que actia por tanto literalmente
omo un 0jo para el esto de espectadores, ocupa muchas posicioncs al
mismo tiempo; es el sujeto que controla, el visionario que muesira  ln
audiencia lo que vale ka pena ver y (al mismo tiempo) un mero objeto,
una interfaz entre ellos y la realidad exterior; cs dacm una herramienta
paca los demis; proyector, luz y reflector, todo a

Tras haber examinado las dos formas principales de los nuevos me-
dios, la b ¥y o na
dever Ta cultura del

Osmose, algo
i 2 Lainterac-
idnde un espctador son 1 br (3 trésde un oyt

tsrube (Alemani), mayo de 1995
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mayor. Si usamos la distincidn que ha
establecer el §

1 cambio cultural de orden
Augé entre modemidad y supermodernidad, se pus
guiente esquema:

1. Modernidad-supermodernidad»,

2. Narracion (= jerarquia)-base de d

lacion de la jerarqui

3. Espacio objetivo-espacio naves

4, Arquitectura estitica—rquitectura liquida» !

. Geometsia y topologia como modelos teéricos para cl andlisis
ayectori, vector y "

jatos, hipermedia y red (= nive-

).

io),

ble (trayectoria por el esp

cultural

este csquema, las dos formas «super-

Conopodemos eraparide
s gt eslancomple

ol e b d o 5 spaio v
. ntarias en sus efectos sobre las formas de 12 ‘modernidad. Por un lado,
v cciopla

una narracion es enivelada» en una

LAS FORMAS

2 por el espacio fisico en una trayectoria continua, s nocion de La his

ayectoria continua es, en mi opini6, preferible a aqu

toria como una
la que postula "
era a la sigaiente. Una nocién esta, formulada por Michel Foucault y
Thomas Ku 5 Tnestéticadel

ques
montsje de la modernidad de Eisenstein y Godard, en vez de con nues-
ra propia estética de k2 continuidad, tal como Ia ejemmplifican Ia compo-
sicin, la mutacidn o morphing y los espacios navegables."*

e trata de pensadores que parecen haber proyectado en el plano
diseronico de la istoria I traumétia division sincronica de su tiempo:
si yelEs Pero con el
derrumbamiento oficial (sunque no necesariamente real) de esta divi-
sién en los aios noventa, hemos visto como la historia ha reafirmado su
continuidad de maneras poderosas y peligrosas. El regreso del naciona
lismo yla religion,y el desco de borfar cualquier cosa asociada con el ré-
gimen comunista, as{ coma I velta al pasado —a Ia Rusia anterior
1917 y a la Europa oriental anterior a 1945— son s6lo algunos de los
i La ruptura radical con el pasado

Porotrolado,

jzado, convirtiéndose en un soporte para s trayectorias indiv

de esta nueva etapa con la vieja. i el concepto de los ochenta de «pos-
la

a resulta més compatible con la

tiene un precio. A pesar de la intermupeidn, a trayectoria historica
acumulando energia potencial hasta que un dia se reafirma con nueva
fuerza, estallando abiertamente y aplastando todo 1o nuevo que se habia
creado mientras anto.

En este libro, he optado por hacer hincapié en las continuidades en-
tre los nuevos medios y los viejos, en la interacei6n entre la repeticidn
histGrica y la innovacion. Queria mostrar c6mo los nuevos medios se
apropian de las viejas formas y convenciones de medios diferentes, es-
pecialmente del cine. La historia cultural es como un rio que no puede
cambiar su curso de repente. Su movimiento es el de una lenglieta mis
que el de un conjunto de lincas rectas entre puntos. En definitiva, querfa
crear trayectorias a través del espacio de la historia cultural que pasaran
por los nuevos medios, baséndolos de esta manera en lo que vino antes.

Esta noci6n de trayectoria continu
antropologia y la

14, Véase Novak, Liguid Archiecurs in Cyberspace

Thon. Rea
(Massachuses), W. A Berjamin, 1975 (s cas.- Eabilidd esrucurl y morfone

ensayo de una teortageneral d os modelos, Bscekons, Gedis, 1987,




6. ;Qué es el cine?

Resulta il pensar en las relaciones entre el cine y los nuevos me-
dios en términos de dos vectores. El primer vector va del cine a los nue-
vos medios, y consttuye la espina dorsal de este lbro, Los capitulos del
14l 3 uilizan la historia y I teoria delcine para identificar Ialgies que

ilistico de los nuev
el

bién
Tiiss 3o oo e i el e o
hombre y el ordenador (1a del sistema operativo y de las aplicaciones de

nectan al usuario humano con los datos culturales.

El segundo vector va en la direcei6n contraria: de los ordenadores al
cine. ;Como afecta la informatizacién a nuestro propio concepto de
imégenes en movimiento? ;Offece nuevas posibilidades para el lengua:
je cmcmamumﬁc& (Ha llevado al desarmolo de formas de cine totl-

pon comasibumos s stontirias o 1t secon € ‘omposicién y en el
capitulo allusi6ny, cuya parte principal se centra en la nueva identidad

nuestra indagacidn para incluir las imégenes en movimiento,




Antes de seguir, me gustarfa ofrecer dos listados. En o primero, fe-

1. Bmpleo de las écnicas informticas en la realizacicn cinemato-
arifica radicional

L1. La composicién digital y la animacion 3D por orde

Fjemplos: Ttanic (James Cameron, 1997), La ciudad de los nifos

perdidos (Mare Caro y J. Jeunet, 1995).

13 La pinturadigital. Ejemplo: Forrest Gump (Robert Zemeckis.

199,

13, Los platés virtales, Ejemplo: Ada (Lynn Hershman, 1997).

14 Los actores y la captura del movimiento virtuales. Ejemplo: Tt

tan

ador.

Nuevs forms de cine basado en el ordenador
2.1 Las atraceiones cinematogrdficas i sit. Ejemplos: s produ
cidaspor Douglas Trumbull.

52 Lo grificos én movimiento, 010 que podriamos llamar cine
posrifico: cine+disefio grifico.+ tipografa.Ejemplo: s secuen-
cias de créditos.

2.3, El cine para a red: peliculas pensadas exclusivamente para su
disbuciGn por Itemet. Ejemplo: Net Venue, uno de os primeros.
fos electrnicos dedicados a I exkibicion de cortometraes digi-
1998 aceptaba sGlo archivos en QuickTime por debajo de
1os cinco Mb.

24.1 i
Jineal a diferentes escalas, Ejemplos: WaxWeb (David Bl
1999) y linerfz. de bas de datos de Stephen Marmber a Psicosis,
de Hitcheock (Marber, 1996- ).

2:5. Las peliculas interactivas y los videojuegos estnucturados alre-
edor de secuencias e tipo cinematogrifico. Estas secuencias puc-

den por
plo: el juego de Johnny Mnemonic) o animacidn por ordenador
(ejemplo: el juego de Blade Runner). (E1 pionero delcine interac-
{ivocs el cineasta experimental Grahame Weinbren, cuyos laser-
disks Sonata y The Erl King son los auaticos clisicos de esta
‘ueva forma,) Notese que cs dificil trazar una linea estricta enire

otras muchas convenciones del lenguaje cine
tructura, Desde cste punto de vista, la mayori

los afios noventa pueden ser considerados en la prctica como peli

culas interactivas

26 Las secuencias animadas, ilmadas o hibridas que siguen el len-

gusje flmico y que aparecen en interfaces de usuario, itios web, vi
Ejemplos: las

siciones y las pelfculas en QuickTime de Myst, y s de
apertura en video de movimicnto completo en Tob Raider y en

otros muchos jucgos.

3. Las reacciones de los cineastas a a dependencia cada vez mayor
ine de Tas técnicas informiticas en Ia posproduceidn:
i o La celebras

3Ll
cion (Vinterberg, 1998).
ulas que se centran en

as posibilid

es qu

1 Video). Ejemplo: Time.

naras de DV (Digita

offecen las baratas
Code (Figgis, 2000),

4. Las reacciones de los cincastas 4 las convenciones de los nuevos
medios:

4.1. Las convenciones de Ia pantalla del ordenador. Ejemplo: Pros-

peros’s Book (Greenaway).

42 Las convenciones de las narraciones de los videojuegos. Ejem-

plos: Corre, Lola, corre (Tykwer, 199) y Sliding Doors (Howit,

1998).

La primera seccion de este capitlo, <l cine digitaly Ia istoria de
Ja imagen en movimicnton, se centrard del 1.1 al 13, La segunda sec-
1 nuevo lengusje del cines, utlizard elemplos extraidos del 2.3

Observemos que no incluyo en este listado las nuevas tecnologfas

distibucin, como 1a p cine digital 0 la distribucidn del
cine por la red, que en 1999 ya se uilizaba cn Hollywood de modo ex-
perimental, por no mencionar el ndmero creciente de sitos web dedica-




don 1 i o el Aune todos st svncs i
sin duda un importante ecto sobre I3 economia e ka produccic y dis
i 1o sobre el

wribucion cinematogréficas, no parccen ener un efecto dir
{enguaje del cine, que es mi mayor preocupacion aqut

Mi segundo, y muy provisional, listado, resume alguras defas cuali-
ades disintivas e la imagen n el ord s un listado que
agrupa argumentos que se han prescntado a o largo del libro hasta ahors.
notar en el capiul 1, siento que es importane prestar ien

Como hac

que pue
logicad sino tam-

bién a como las imdgenes se usan en la prictica en la cultura del
ordenador. Por tanto, el nimero de propiedades de esta lista refleja of uso

bi

La imagen basada en el ordenador es discreta, porque se des
compone en pixeles. Esto la vuelve mis parecida al lenguaje humano

P
nificado). )
2. La imagen basada en l ordenador es modular, porque consiste

normalmente en una serie de capas cuyos contenidos suelen correspon

derse con partes significativas de la imag
L

4. Las imigenes ba

adas en el ordenador normalmente estd com
primidas por medio de técnicas de compresion con pérdidas, como
IPEG. Por
descables y pérdida de informaci
no accidental

5. La imagen adquiere el nuevo papel de interfaz. Por ejemplo, los
mapas de imagen de la Web, o la imagen de un escritorio en su totalidad
en la interfaz grifica d

n original) s una cualidad esencial, y

usuario. Se convierte, por tanto, en una imagen
intrfaz. En este papel, funciona como un portal aotro mundo, como un
icono en la Edad Media o un espejo en a lteratura y l cine modemos,
En vez de permanecer en su superficie, lo que esperamos es «metemoss
en la imagen. En efecto, cada usuario de ordenador se convirte en Iy
, Carroll L

puede ser cconectada» al cGdigo de programacion; de manera que al h
cer clic.en una imagen se activa un pro

formitico (o parte de dl)
6. El nuevo papel de la imagen como interfaz de imagen compite
on su antiguo papel como representacidn. Por tanto, desde cl punto de
vista conceptual, una imagen por ordenador esd situada entre dos polos
Oplestos, el de una ventana ilusionista abierta a un universo de ficcion,
¥ el de una herramienta para of control del ordenador. La tarca del dise.
o el arte de los nuevos medios es aprender a combinar estos dos roles
que compiten en la imagen
7. En términos visuales, esta oposicién conceptual se traduce ea I
oposicidn entre profundidad y supericie;

entre una ventana que da a un

et e it 3 s s it P
ot oobigom ML E

ficie», i
términos de su cdigo, la imagen existe en el mismo plano conceptual
que otros objetos informiticos (1a pareja superficie-c6digo puede rela-
cionarse con otras: sigaificante-significado, base-superestructura o in-
c igual que un 2 unaes-
tructura con otros signficantes de un lengusje, la «superficies de una
. su ccontenidos, entra en didlogo con todas las demds

imagen, es
imégenes de una cultura).

2 199,
en Malplex, Wired 7,10, cctbesde 1999, <htpwww.wired confchine7 10imul.

¥ un panel de control

8. Junto con su funcionamiento como imdgenes intrfaz, lasimige-
nes por ordenador también funcionan como imgenes instrumento. Si
una imager
mite al usuario afectar a distancia Ia realidad fisica en tiempo rcal, Esta
capacidad 1o s6lo de actuar sino de «teleactuars distinguc las nuevas
imigenes instrumento basadas en el ordenador de sus predecesoras,
Adems, i las viejas imdgenes instrumento, como los mapas, se distin.
guian con claridad de las imdgenes ilusionistas, como las pinturas, las
imdgenes por ordenador combinan ambas funciones.

9. Unaimagen por ordenador estd hipervinculada con frecuencia a
otras imégenes, textos y elementos medidticos. En vez de ser una cntidad
cerrada ensi misma, seiala, conduce y dirige al usuario fuera de clf, ha
eia otra cosa. Una imagen en movimiento también puede incluir hiper-
vinculos (por ejemplo, una pelicula en formato QuickTime). Podemos




decir que laim: general, wexte
riorizan Ia idea de Pierce de una semiosis infinita y ¢l concepto de De-
rida de un splazamiento infinito del significado; aunque s e
deci que tal cexteri i
ceptos. En vez de celebrar «la convergencia
Ha criticas, deberfamos emplear la tecnologia de los nuevos medios
como una oportunidad para cuestionar auestros conceptos y modelos
crticos que damos por aceptados.

o e varabiicad y s afomtizacn, peincipios gencrales defos
nuevos medios, tienen validez también para las i e
un disefador que usa un programa informitico puede generar de manc-
2 automitica infintas versiones e la misma imagen, que puede variar
en tamafio, resolucidn, colores, composicia, etcétera
De una sola imagen que representa la aunidad cultural» de w
periodo sterior, pasamos & un banco de migenes. De ahi que s el pro-
\agonista de Blow-Up, de Antonioni (1966), buscaba la verdad d
una tinica imagen fotogréfica, l equivalente de esta operaci6n en la era
del ordenador consiste en trabajar con una completa base de datos con
muchas mégenes, buscindolas y comparéndolas et s (Aungue mu-

de imige-

1 hipervinculada, y el hipermedia en

de la tecnologia y de fa teo-

= g = ellas la convierte en un tema en la manera en que Blow-

Jp 1o hace al efectuar un zaom de aproximacién sobe una fotografia
orkion pumu de vista, resulta interesante que, quince anos después.
de Blow-Up, Blade Runner siguiera aplicando la «vicja» l6gica cinema-
togréfica en relacidn con la imagen basada cn el ordenador. En una se-
cuencia famosa, el protagonista utiliza comandos de voz para ordenarle
4 un dispositivo informdtico futurista panoramizar y hacer zoom sobre
\una inica imagen. En realidad, los militares vienen utilizando desde los
aios cincuenta diversas técnicas informiticas que se valen de bases de
paradeniarde maner auiomiciea objetos repre-
sentados en una sola imagen, detectar cambios en las imdgenes a o lar-
go del tiempo, etcétera)? Cualquier imagen linica que deseemos proba-
blemente exista ya en Internet o en alguna base de datos. Como ya
hemos sefialado, el problema hoy en dia ya no es crear la imagen co-
recta, sino c6mo encontrar una que Ya existe

{a st del anlss d imdgenes bsado e el odenador,véase i ey

3 Sobre
1o <Automation of Sigh from Poxcgraphy 1o Compute Vision»

Pussto oz

S = e e e g

e s o e g 1 eats . e i, 1

; o dcimi pecd
e s dcllon o

inpoc: s gt S

. Ias pinturas y, lo md
16gico comenzar a hablar de 1a imagen
en movimiento basada en el ordenador relaciondndola también con los
dos tipos mis habituales de imdgenes en movimiento a los que a su v
reemplaza: Ia imagen filmica y la imagen animada. Eso es lo que inten
to justamente en la primera seceion, «El cine digital y la historia de la
imagen en movimientos. Me pregunto c6mo ¢l cambio  unos procesos
de representacidn y produccin basados en el ordenador redeinen I
identidad d

yhani-
Ia cuestion del
el ordenador, consideréndolo en relacidn con la animacion, e cine ana
16gico y el cine digital. La seccidn siguiente, «El nuevo lenguaje del
cines, presenta ejemplos de algunas nuevas direcciones para ¢l lenguaje
del

movimiento— que ha abierto I informatizacidn. Mis j
den de diferentes dmbitos en los que se usan imi
basadas en ef ordenador: las peliculas digi

Tos hipermedias autosufici

mplos proc
es en movimiento

ales, as peliculas para la re
tes y los sios web.
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¥ b historia de la imagen en movimiento

I cine dig

EL CINE, ARTE DEL iNDICE

e lasdiscusiones sobre ¢l cie en La era def ordenador

Lt mayora
se han centrado en las posibilidades de la na
difici entender el porqué. Dado que, para la
erticos, el cine equivale a contar una histori, los medios informiticos
se entienden como algo que llevard al cine 4 contar sus historias de una

e Pero, por

icipa en la histora, eligiendo diferentes caminos en ef espacio

que p
o contempla s6lo un as.

narmativo e interactuando con los personajes, ¢
pecto del cine que ni es el dnico ni, como muchos pr
esencial: la narrativa.

El desafio que plantean al cine los medios uvlomv:iums v
mis alli de la cuestion de la narmativa, puesto que redefinen la propia
identidad del ci imposio que se uknm en Hollywood en la
primavera de 1996, unode o partcipante: provocativamente

etenden, le resulta

nucho

0% 0 s <borrososs.* Como tales téminos sugieren a la perfec-

s S, nervencidn drsnt a messredonda «Castin from Focest Law
(P of Pt v o ek i Dt Ty vt 9,
Los ngee,Diectors Guild of Amerc. 16 d ebrero e 1996, ilps m iy

GQUE ES EL cne?
cion. las que solian ser las caracteristicas definitorias d
5610 ya opeiones por defecto, entee otras muchas disponibes. Aiora que
podemos wenirar en un espacio virtualtridimensional, la vision de unas
imigenes planas proyectadas en una pantalla ha dejado de ser la dnica
opcidn. Con el tiempo y el dinero suficientes, casi cuslquier cosa pucde
s enun ordeador I macicn de T reslidad s e sy
posibilidad.

Esta acrisis» de identidad del cine mm también a los términos y

categortasutilzados para teorizar su pasados El tedrico del cine francé
Christian Metz escribia en los afos setcnta s gl mayori de s e
culas rodadas hoy, buenas o malas, originales 0 1o, “comerciales” o no,
presentan una caracterstica en comiin, que es que cuentan una historia
En ese sentido, todas cllas perenecen a u tinico ¢ idéntico género, que
viene aser una especic de *supergéncro’” (sur-genreln.* Cuando identi-
ficaba las pelfculas de ficcidn como un «superzéneron del cne del siglo
X, Metz no s i de
e género porgue en aquella época resultaba demasiado obvia: fas e
culas de ficcion son peliculas de accidn real; cs decir, constan
mayor parte e registos fotogrificos sin moclificar de unos b -
fes que se desarollaron ¢n un espacio fsico  rea. Hoy en da,en I era
delacompesin il y i 30 por oarenalo oo,
uelve algo crucial para definir a spesifs
it o i Vs o B
dadorde s culur il s dieencias oo el i de
Hollywood, las peliculas uropess y las peliculas de vanguar-
i eiandoapae s absiracis, poden prece mene s
que este rasgo en comin: el hecho de que se basan n el registr, me
ianie una ente,de a eldad. La present secidnsc ocupa el fecto
del
perg

ba a molestia de mencion

i oira caracteris

liculas de fccion con accion re:

Alolargo de la historia del cine, se desarroll6 un completo reperto-

5. Metz, Chrisian, «The Fiction Fim and s Spststors i, 402
oE

ey
! e s, Pl

S ed 12 b 9 s 47 S

ditics
10 e ot o 1 e Sl e e Universy
Press, 1981, pig 7
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sico obt

peliculas y objetivos, etc.) para modificar ¢l regisiro b por
un aparato cinematogréfico. Pero incluso detrds de la mis estilizada d
las imégenes cinematogréficas, podemos distinguir Ia llneza, esteril
dad y banalidad de las primeras fotografias decimondnicas. Por muy

s, el cine ha encontrado
esas muestras obtenidas

complejas que sean sus innovaciones estiisti
su fundamento en esos depdsitos de realidad, e
por un proceso metddico y prosaico. Fl cine surgio del mismo impulso
que engendr6 ¢l natralismo, Ja taquigrafia y los museos de cera. El cine
es el arte del fndice; una tentativa de hacer arte a parti de una huella.
Incluso para el director Andrei Tarkovsky, el pintor uncmﬁlogx ifi-
<o por excelencia, la identidad del cine reside en su capacidad

rar ealidad. i osasn,en l cursa e un debate puhhmm
llein-

fecesaba hacer peliculas abstractas, y ¢l contest6 que 0 existia tal cosa.
‘gesto mis bsico del cine es abrir el obturador y que Ia pelfcu
e i

ice si ahora es

Para Tarkovsky, un cine abstracto s por tanto imposible.
Pero qué pasa con b nturaleza el cine o

bl
3D por ordenador; modificar los fotogramas individuales o secuencias
de pintura digital; cortar, doblar,

eateras con la ayuda de un progras
estirar
ucd\bvhdml fotogrifica perfecta, aunque nunca se hubiera filmado en

L bord:
proceso de realizacién Lm:mﬂmgrﬁﬁs.a desde el punto de vista mds am-
plio de Ia historia cultural de la imagen en movimiento. Vista en este
contexto, Ia construcci6n manual de las imégenes cn el cine digital re-
presenta un regreso a las précticas precinematogrificas del siglo xix,

QUE ES B C1ne? .

s ek o dt ol o

s cominesy o s 6 i de s v

R = qus 3 rogrns oo e s pents
A -

okt s e g Gt e o
gm,gmmmm.w,‘m,.m,muhmg,fﬂm";mim

cunto arte medidiico. Al comienzo de la siguinte seccidn, <El nuevo
lengusie el cine, cxaminaremos difrentes contextos d produceion
que uilizanyal movimient i
de Hollywood, los videaclips,Ios juegos en CD-ROM y otros hiperme.
dia completos,para ver s eta lgica ha comenzado  manifestarse,y de
qué manera. |

Una ’ -

Como atestiguan sus nombres orignales (cintoscopio, cinemats-
el desde su

1 que porfin lograba e
Gl e 5 15 s o o s s
comoel e de araacionaudiovisus, ol d aimagenproyectads, o

e, podemos s
b J

odas llas e valen de i

mano. L linte i 1
hasta la década de 1850, como lo estaban también las imdgenes usadas
enel Iumqm;mimplo. el taumatropo, el zoGtropo, el Fuosopie

glo xx,c cine iba a delegar esas téenicas manuales en a animacidn y a
a o digi-

del s
816 %55 Tt e s presentaciones que hizo Muybridge dcl

al,
nemﬂlngr.ﬂ'm En consecuencia, e cine ya no puede distinguise con

L
manualment —
ban también animadas a mano. En la {a de Roberts

claridad

mis bien, en un subgd

de imige-

7. Mussr, The Emersence o Cinem, pigs. 49:50.
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hizo su debut en 1799, los operadores de la linterna migica se movian

tras a pantalla para hacer que 7 i
zar y retroceder.* La mayorfa de las veces, el exhibidor utlizaba s6lo
manos, y 1o el cuerpo entero, para poner L invigenes en movimiento,
Una de las técnicas de animaci6n utilizaba dispositivas mecnicas que
constaban de ura serie de capas, que ol exhibidor deslizaba para animar
laimagen.* Otra técnica consistia en mover lentamente una larga diapo-
sitiva que contenfa imigenes separadas, delante de una lente de l linter

iglo xix que se disfrutaban en las

ica. Los juguetes Gpticos del
privadas también requerian de una accidn manual para crear ol mo-
vimiento, como darle vueltas a las cuerdas del tuumatropo, rotar l cilin
dro del 7061r0po o darle a la manivela del viviscopio.

Nofue hasta la ltima década del siglo xix que la generacion auto-
s y la proyeccion automitiea se combinaron por fin
corazén mecdnico; la fotogra-

mitica de i
Un ojo mecdnico quedaba acoplado
fia a con el motor. Como resultada, el cine, un
muy especial de o visible, habfa nacido. La imegularidad, la falta de

de se
la visi6n de la méquina.” Una miquina ig
dora era Ia que escupia ahora las i
on i parien: oy se movian a idéntica veloci
‘como una fila de soldados en un desile

| que una cinta transporta
cuales compar-

¥ tamai

como del movimiento de las imigenes. Antes del cine, el elemento que
sc movia quedaba visualmente separado del fondo estdtico, como en

5 Muser, The Emergerce of Cinema, pl. 24
9. Ceram, . W., Archeology o Cinema,pigs. 4445,
w0,

o rr: e o g dspanc e e de s i o

Vese Mascr, T Emerenc of s, pig. 273,y enan, Dovi. o oty
Show o Pulce: The it of AmricanFim, Noc Yor.Cotmia Univesy e
iis

espectdcully de diapositivas mecinicas o en el teato prasinoscopio de
Reyniaud (1892)" E1 propio movimiento estaba imitado ensu alsnce y
afectaba s6io & una igura definida con clardad, y 0. I imagen en s
conjunto. Por es0, s acciones tipicas comprendi
A RO © 1n0S 6j0s alzados, una mariposs moviéndose de aquf parn
alli sobre la ad -
dos sobre campos estticos.

Habia algo mis que compartian los precursores més inmediatos
el cine. A medida que se intensifcaba Ia obsesidn decimondnica por
€l movimiento, los aparatos que podian animar algo més que solo un
encs se volvian cada vez mis populares. Todos ellos
1 fonoscapio, el taquistoscopio y el cinetoscopo, so ba-

saban en los bucles, secuencias de imdgenes que presentaban acciones
completas que podian reproducirie repetidamente. A o largo del siglo
Xix, los bucles se volvieron cada vez mis. grandes. Bl taumatzopo,
25), un disco con dos imigenes diferentes pintadas en sus dos ca.
£35, e s hacia rotar rpidamente, remolineando unos hilos que tenfa
e, en esencia, un bucle en su minima cxpresion: dos clemer
105 que se sustitufan el uno al oo en sucesion. En el zodtropo (1867)
Y en sus numerosas variantes, una docena aproximada de imgenes se
disponian alrededor del perimetro de un cireulo,” El mutoscopio, que
fue popular en America en Ia década de 1890, aumentaba fa durncién
det bucle al colocar un gran ndmero de imdgenes en forma radial, .
Jetas aun e.” Incluso e cinetoscopio de Edison (1892-1896),que fue
el primer aparato cinematogrifico moderno en emplear pelfeula,
guia disponiendo las imigencs en bucle. Quince metros de pelicula
n gé-
nero cuyo desarrollo potencial se vio interrumpido cuando el cine
adopt una forma narrativa mucho mds larga

1. Robisson, Erom Pec Show o Place, pi. 12

y

Maser, The Emergence of Cineme, . 21.23,
13.Ceram, Archeoloy o Cinema, pi. 140,
14 Musse, The Emergence of Cinem, i, 75




D LA ANIMACION AL CINE

Una vez que el cine estuvo estabilizado en cuanto tecnologi, el
minG toda referencia a sus orfgenes en l artificio. Todo aquello que
caracterizara  las imagenes en movimiento antes del siglo xx: la
construccion manual de las imégenes, las acciones en bucle y fa n
raleza diferenciada del espacio y del movimiento, fue relcgado al pa
nto, su sombra: la animacién. La

riente bastardo del cine, su supl
‘animacidn del siglo Xx se corvirti6 en cf depositario de las técnic

decimonénicas de la imagen en movimieato que el cine habfa dejado

La oposici6n ente [os estlos de la animacién y delcine definid la
cultura de la imagen en movimiento en el siglo XX. La animaci6n pone
en primer plano su caricter artifical, admitiendo abiertamente gue sus

§ Su lengusje visual estd mds del

Jado de 1o grifico que de lo fotogrdfico. Es discreta y conscientemente
discontinuas con unos personajes represetados de un modo tosco y que

‘mueven por delante de un fondo estitico y detallado, y unas muestras
‘e irregular (a diferencia del

del

muestreo uniforme del movimicnto de

definicidn que daba Jean-Luc Godard del cine como

{oarams por segundos) y, por itimo, con un espacio consteuido a par-

tir de capas de imagen por separado.

En cambio, el cine hace un gran esfucrzo por borar cualquier rastio
v E

Jas imigenes que vemos podrian haber sido construidas en vez de regis-

pticos y demis técnicas ue permitieron a los ci-
neastas construir y alerar | nes en movimientoy que podian re-

Jar por tanto que el cine no era en realidad diferente de la animacion,
seron apartados a I :

periferia del cine por sus profesionales,historiado-

nta, con el cambioa los
téenicas marginadas pasaron al centro.

edios informiticos, estas

16

W =

{4, Mot Picae Camera Technigues, Lo, Focal Prss, 1978 (. cast- £
Video, 202,

il tenicode cine, Andosin,Escuet de i

b e S s o il el i
e G, K . L (s Yo, Rk ks, 576y conir

o Extica delcine afrman: 1 objtiv de et e e resuni,dese una pers:

pircas [érmines del léico de fos tenicos del cine, incluyendo ideas como encuade

frene plann s términs del vocabalaro e o s
e

0 mencione unca o écicas de cfectosespeciales e un eijo de I fla gereral e

. ocicn de

d:
£a de I imagen filmica,  la que s llega fotografiando un espacio ya de

por s imposibl, que ha sido montado a base de maquetas, Espeos ¥
mate painiings, y combinado luego con oiras imgencs por medio del
positvado Gptico. Finge ser un simpl registro de una realidad que ya
existe, tanto para el espectador como para s mismo.'* La imagen pibli

«

Thougeon,

¥ por

giiéndose asf que el cine era una cuestién de fotografiar 0 que exista
delante de la cimar, en vez de crear el «lo que nunca cxistid» de los

15 Wl
piosde s aio sesents, quizh ) inco e e d crea i i s

vésse Sobehack, Scon. Norman Kien

Kenoeth W. Cinems, Nueva York.
Alsin, Mare,

ek Books, 1974; v, s, e,
3 Ve N Acapsics o Fim, psin. Urventy of oo
1992l 7 Bl y Tompaon, £ ar chrrutogifc: Sotchoc, i,
Scenin Spce: The Americo Since Ficion Fim, 2o, Nuevs Yock,Unge, 1987
D, e, +To Ariic s, Vil D, o, b yone Cocke 3
Peter Wollen, Scattle, Bay Press, 1995 :




ELCINE, REDEFINIDO
i’ Tos efect
peciales creados por ordenador han pasado a desemperar cn I industria
e Hollywood de los noventa. Muchos éxitos de taquila se deben a los
efectos especiales y, alimentindose de su popularidad, Hollywood ha

o nciuso un o subgéncro | making ofvideosy oo que -
S i s el st

Usizremos s ecios dciles de s pels e Hollywood de
Tos aios novent deal de la
iermogets ighal, Haos Hace oc

o esludm) i Hollywood can

i de efectos digitales. Sin
o a Holly-

y la mano de obra que conllevaba la producci
cmbargo, el cambio a los medios digitales no afecta solame
. il

wood, g
wadicional de cine esté siendo universalmente susituida por a tecnologi
digial, a 16gica de proceso cinematogrdfico se est redefiniendo. Lo que:
6 son

il quesom igualmene vldos prs s prodiccions ndividules o co-
b ¥ progra
s inforadticos profesionales o sus Lqm\ﬂcmuanum rs.

‘Consideremos los siguientes principios de la cinematografia digitl:

3. Mieniras que el metraje
nematografia tadicional, ahora funciona como una matera prima para
una posterior composicién, animacidn y mutacion. Por consiguiente
pelicula, aunque conserva el realismo visual que s6lo se da en proceso
cinematogrifico, obtiene una plasticidad que antes solo era posible en
I pintura o e [a snimacin. Por usar el sugerene talo de un popular
ercalidad
ésticas. o cjemplo, cf plano de perura de Forrest Gunp (Zemec-
Kis, Paramount Pictures, 1994; efectos especiales de Industial Light
and Magic) hace un seguimiento del vuelo extremadamente largo e in-
trincado de una pluma. Para crear el plano, s filmé la pluma real sobre:
un fondo azul en diferentes posiciones: materal 1o foe g i
isaje

e sccién real quedaba intacto en la ci

va forma de relismo, que puede e como «algo que parece
exactamente que hubiera podido pasar, aunque en realidad no fue as
4. En la cinematografia tradicional, el montaje y los efectos. Nn

. Un

ciales
o i s o Imigens, y ualquic nerseeidn femrs
a

Lo speiles.E odendorechasjoesadisincin. La manpulccn
del por medio de un ode

dgenes Tos dos se trta sim-
Como ejemplifica este comando bisico
de las imd

poner las secuencias de i
plemente de «cortar y pegar»
del ordenador, la modificacid

bl i tiempo y espacio o

2. Una vez que el metraje de accidn Hcd\gn.\lvu(e se graba di-
rectamente en formato digita), p.uda su privilegiada relacién como in
dice dela
gen obtenida con un ub]cllvo [rm»gml'cn, o creads con n progama

estin hechas del mismo material: pixel v==m,ma.pm.=mmemc
e su origen, pueden altrarse e ki s e b

i metsje de accidn ral queda pues reducido a un grifico mis, que no
s difcrente de las imigenes creadas de manera manual.”

8. Pora sbundaren 1 subsancidn de o fovogeilic pr o grfico, véase Luneeld,
Peer, <At Pt History: Digia Phtograghy and Elctonc Seioics, Phorography of

2 las diferencias de escala. De modo que reordenar las secuencias de
imiégenes en el tempo, juntaras en una composicidn e el espacio, mo-
dificar partes de una imagen individual y car
vuelven una misma operacion, en el concepto y en I prictca

pixeles concretos se

Dados los antriores principios, podemos definir e cine digial de
esta manera:

o Vo Anclasen bt It Sty R, o o
o Ve e
5P i el B A A
SIGGRAPH '94 Visual Procedings, Nocvs York, ACM SIGGRAFL, 1994 pis. 19,



al de accion real + pintura + procesamiento de

e i6n 2D por ordenador + animacion 3D

imagen + con\pu\mnn +anit

por ordens

I material de acci6n real puede ser registrado en pelicula o video.
ato digital® La pintura,

sduden o pocesos e mdificar
6 s.De

imageny a animacidnporordenados

:cho, la propia distincién entre treacién y modificacién, que tan clara
el s v el (s o de mégenes i
los procedimientos de cuarto oscuro e la fotograffa, o la produccién
e roducionen | o dead coe lder n o v
oo s e s, g

s d g e el

gen, pasa por unaserc de programas

nal
B cal shora s

<6lo una materia prima que serd manipulada @ mano: animada, combi-

‘fada con sccuencias 3D creadas por ordeniador y pintada. Las imigerics
finales se construyen manualmente a partir de distntos clementos, que
son todos, o bien creados exclusivamente partiendo de cero, 0 modifica-
dos a maro. Ahora p(xlcmm por fin respondemos ala pregunta: «Qué
de la animacid

sus miltples elementos.

i 1a vista de la historia de

o es algo que pueac e semerpeado s

que

o s de s medios digials.
20, Bn st senido, s o consideras 1995 e Glimo afio e I
B convncién e 199 e Naional Assossionof Broseases (NAB), Avid

bt

Zaién abek sido elimindo.

- et o e, i s s el il =/ (. Bs i e

QU s I CINE? 5

en movimiento que esbozdbamos antes. La construccion y
aales de fas in dio origen l cine y se perdid lue
50 €n los migenes... para reaparccer como la base del cine digial. La
b de B
cine, que naci6 de la animacidn, la empijs
nm/)m convir

30 a la periferia, para
éndose al final en un caso particular de la animacion
relacion entre la cinematografia «normal» y los efectos especia-
e et e et i A

tos especiales,

spartoy e or o eon elegadce o perfria &l um,x lolargo
e vuelven la norma de

u misma logica cs vilida para la relu

posproduccién. Tradicionalmente, el cine comportaba la disposicidn de

Ta realidad fisica para filmarla por megio de decorados, maquetas, la i-

reccitn antstica, la fotograff, etcétera. La eventual manipulacicn de la

pelicula registrada (por cjemplo, a través del positi

entre la produceidn y la

lo Gpico) era in-

1 metraje ro.
dado ya no es el punto final, sino una mera materia prima que serd
manipulada en un ordenador, que es donde tendrd lugar la auténtica

X cia. B va, I solo

o primera ctapado 1 posprodaceicn
El ejemplo que viene a continuacidn ilustra esta nueva relacién en-
tre las diferentes etapas del proceso de realizacidn cinematogréfica. La

filmacion en plat6 tradicional en La guerra de las galaxias: Episodio I

Pero la posproduceion se extendi6 a lo largo de dos aiios, dado que cl

total de 2.200) se elabor en el ordenador

o5 con otros dos ejemplos que ilustran el cambio del reordena-

micnt de I alidad al eordenamiento de usimigenes. D e ana-
0), M

Point.

dio orden de

Jiulacom.
i Vel y e

e
L icula es una.

‘oo, snaacions, eatores,ceders

e e pinar uncampo . Delncrs gl parscrer o socea
del 13 (Howard,
tal Domain), el equipo rodd material en e original del lan-

22, Parisi, Paut,«Grand Wisionn, Wired 795 mayo de 199, pig. 137




FILLINGUATE DE 105 NUE

zamiento, en Cabo Cafiaveral, Los artifices de Digital Domain escanea
fones de trabajo informd

ron a pelfcula y 1a ateraron en sus e

Estape-
, ar un plats

animo para hacerlo coincidir con un travelling de 180 grados de

ques
la cémara siguiendo un cohete i —_—
i, el fc ia Mit.

en ascenso.

loqueél intrinseca
de la imagen digital: «La caracteristica esencial de Ia informacidn digi-
tal s que se puede manipular de manera ficil y muy ripida por ordena
it nimeros antiguos por nuevos (.|

c lterar y -

bi ¥
lizar la imdgenes le resultan tan esenciales al atista digital como los
ks y s pigmentos al pintors.* Coma seiala Mitchell, esta muta
bilidad intrinscea elimina s diferencias entee una fotografia y una pin-
tuta. Pucsto que una pelfcula consiste en una srie de fotografias,resul-

iital. Dy con
sitalizado como un todo o cuadro a cuadro, la el
eric de pinturas.’

ula se vuelve, en sen-

tido general, una.

JQUE ES EL cine? Y

wutomdtcamente ahora tiene que ser pintado cusdro 4 cusdro. ¥ o se
trata sl de una docena de img: encl siglo xix, sino de mi

les y miles. Podemos establecer oteo paraefismo con I préctica de in

14t 4 mano los fotogramas en diferentes colores segin el clima emocio-
nal de la secuencia, algo que era habitual en os primeros dias del cine
mudo:* Hoy en dia, algunos de los cectos digiales mis sofisticados
desde el punto de vista visual suelen lograrse usando el misma simple
método: alterando laboriosamente miles de cusdros a mano, O bien so
pinta encima de los cuadros para crear miscaras («obtencidn de misca:
4 por dibujo manual) o se cambian directamente las imigenes como,
por cjemplo,en Forrest Gunp, donde se e hace decic alpresidente Ken-
nedy unas frases nuevas alterando I forma de sus labios, cuadro a cu-
dro.7 En principio, con l tiempo y l dinero sufiientes, se puede ceear
lo que seri la peicula digital definitiva: 129.600 cuadros (noventa .
nutos) completamente pintados a mano partendo de cero, pero cuya
apariencia no pueda distinguirse de a fotografia en vivo,

lar de otra manera. Me gustaria comparar el paso del cine analdgico al
digital con el que hubo del fresco y Ia pintura al temple y al 6o, en los
eros aifos del Renacimiento. Un pintor que realizaba un fresco dis-
iade po tes de que se s , una vez
que estaba seca, ya no podia hacer mis cambios en las imégenes. De la
misma manera, un cincasta tradicional disponia de medios limitados
para modificar las imégenes una vez que habian sido registradas en ce.

Ta préc.

por el ordenadk luloide.
v | »

e e | tiea de los efectos especiales durante el periodo analdgico delcine, Un
fosogrificn;para abrree 2 lo plctceico, La pintea digital o mano es pintor que trabajaba al temple podia mificar y remodelar I imagen,

. a las imégenes artesanles de las diapositivas de I
linterna migica, el fenaquistoscopio y €l zoGropo.

emos pensar cn a informatizacio
pero aqul el resultado es el contraro. Lo que ants grababa una cdmara

en este cas

23, Vése Roberson, Bacbar, <Digital Magic: Apollo 13s, Computer Graphics
1, st de 1995, pig. 20
24 Michel, The Reconigurd Eve, pi. 7

pero el proceso era laborioso y lento. Los maestros medievales y del pri.
mer hasta sis mese:

s unos centimetros dealtura. El paso al Gleo liber en gran medida a
los pintores, al permitirls crear con rapdez composiciones mucho mis
grandes (pensemos, por ejemplo, en las obras de Veronese y Ticiano),
asi como maxdificarlas durante f tempo que fuera necesario, Ese car-
bio en L tecnologia de I fos aistas del R

26. Véase Robinson,From Pecp Show 1o Palacepig. 165

27. Vésse aindustial Ligh and Magic Alcs History with MATADOR, el
e promcidn de Paalla Software, Congresa SIGGRAPH 95, Los Angeles, agots
195
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et nevos pos de composicons,de epciopietric de narmacio-
s, De la nista manera, al permitic que trate la imagen fil-
jica como una pintara al leo, la \ecnologi digital edefine o que s
pucde hacer con el cine,

Si I composicion y la pntura digitales s¢ pueden interpretar como
una extension de las técnicas de animacidn de acetato (pucsto que las
imigenes compuestas se apilan en profundidad, en paralelo las unas con
s otras, como los acetatos en I truca), el reciente método de pospro-

£ s BL CINE? E]

le siguieson Nor
abundantemente el
pintura, manchas y lineas, en un intento por hacer de sus peliculas el
equivalente de las pinturas del expresionismo abstracto. De una mane-
ra mis general, uno de los principales impulsos de todo el cine de van-
guardis, de Leger a Godard, fue combit louncmalﬂgﬁ!cn o picté
ico y lo grifico, utilizando metraje de & animacion en el
ineriorde una pelicla o incuso de un o fotograme, alicando ese

i Melacen y Stan Brackhiage. Este ultimo cubria
aterial rodsdo con puntos, rayas, salpicaduras de

a maneras o imige.

este método, | | nes filmadas,
fotogramas de accidn real y los clementos grilficos se colocan en un ¢ Cuando los cineastas e vanguardia hacian un collage de miliples
| de un fnico fotograma, o pintaban y yaban I pelcu-

pacio virual nsiones,
e despazar s cimara viual libremente por espacio. b
lings y panordmicas, Por tanto, la fotografiacinermatogrif
bordinada a la animacién 3D por ordenador. Podemos pensar en esic
método como cn una extensidn de la cimara de 1 truca de animacin
Sin embargo, micairas que Ia cfmara montada en L truca sclo pucde
moverse perpendicular a lss imigenes, ahora puede hacerlo en una tra-

vale de este
o i in di Lestindar de la
realizacién (puesto que brinda al director s mixima flexibilidad) es el
ladin de Disney. Y un ei

Ia, 0 se rebelaban contra Ia identidad del cine como indice de otras ma-
neras, estaban yendo contra los procedimientos <nomales» de realiza-
cién y los supuestos usos de la tecnologia del cine (el celuloide no se

diseii6 para pintar encima). Por tanto, operaban en la periferia del cine

0 s6lo estética sino también écnicamente.

estética de vanguardia pasaron a ser incluidas en los comandos y las me-

tiforas de interfaz dt Tos ¢ pogns de ordenador™ En definitiva, la

mugmudm acabé m dose en el ordenador. L tecnologia del

cine digital es un qmple claro. La estategia vanguardist dl collage
¥

tismo. cm:mamwrﬂrcc wadicional es The Forest, de Waliczky.
Ja scccién «Composici6n» sefaldbamos que puede pensarse en
1 composieion digital como em un paso intermedio ente s mdgenes
2Dy las representaciones 3D creadas por ordenador. Ef nuevo método
depoproducion represcaa el siguinte pso dicohaca s e
sentaciones 3D completamente creadas por ordenador del espa-
BOER composicién -lmdvcmml» st i o dc imige-

espacio virt

El Jecor e haya xcgmdu i e do e po\slmhdndns

lel éste y las técnicas del siglo
o he mencionado en cambio el cine de Vzngmlrdm del siglo xx.

uevas posibilidades? Por tomar Ia nocidn del n
Lye, uno de los pioneros de la animacién abstracta. yluil:bl pmmneu
i fecha

pegan,

raciones que uno puede efectuar con los datos digitales. La idea de pin-
ar sobre la pelicula pas a estar incluida cn las funciones de piatura de

de combinar a animaci6n, lostextos impresos y el metrsje de accion real
se repite en la convergencia de sistemas de animacién, tiulacidn, pintu-
2, composicitn y edicién en los paguetes de todo en uno. Por iltimo, ¢l
paso de combinar una seric de imigenes filmicas en el interor de un fo-
tograma (por cjemplo, en E1 bllet mecinico de 1924, de Leger, o cn EI
hombre de legimitado por gia dads
que todos los programas de edicicn, incluyendo Premicre, Photoshop,
‘Afier Effects, Flame y Cinon, asumen por defecto que una imagen di
. p St

ral To que para el cine tradicional eran excepeiones se ha convertido en
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Ias técnucas normales que se pretenden del cine digital, y quedan inclui-

das en el propio disefio de

DEL CINE 0J0 AL CINE PINCEL

En ef siglo xx, el cine desempeiid dos pupeles 4 la vez. Como tec
1 de captar y almacenar la realidad visible
adas efa precisa:

nologia medidtica, su ol era
dificar s im

La dificultad de genes un vez gral

ate -
enticidad. Esta misma rigidez ha definido los imites del cine en cuanto
supergéneron de la narrativa de la accidn real. Aunque el cine incluye
dentro de s toda una variedad de estilos, resultado de los esfuerzos de
. disefidores y directores de fotografia, son estilos
o d egits que uilza lenis, f muesteo regulr del empay e o
fotogrifico. Son todos hijos e Ia visicn de la miquina.
L mutabilidad de los datos digitales perjudica el valor
rificas en cuanto documentos de la realidad. En re-
visual del cine del

umerosos directon

las g

baciones cinematogs
trospectiva, podemos ver que el régimen del realismo.
sizlo xx, resultado de registrar de manera automitica la realidad visual,
e i accidente aislado en la historia de I representacion visual, que
fempre habia comportado, y de nuevo lo vuelve a hacer ahora, I cons-
nes. El cine se convierte en una rama part-

ruceion manual de las im

cular de I pintura: la pintura en el tiempo. Ya no es un cine ojo, sino un

g "
el deprivlgiodesompenadopor I contcidn manual de
endencia de mayor

1 P hos experimentos con it de a peclde Ly, MeLaseny Brackige,
v Ruset, Roberty Str, Cecle, Esperimental nimaiion, Noevs York, Nostand
0, 1976, pigs. 6571 y 111-128 y Adams S, P, Visionary Film, 3* . O
ol Onfond University Press,pigs 230y 136227

10 Driea Vettoscus e rmin wine ojow n los ahos e, pirddescibic a2

Ko e vl e oo, o, v conclsin. Para Vertov,ea e
flicos, basadoscom o esab en s evidenca matecial, o
pria Vet

1 ropis il el cine. Ve Kino-Eve: The Wriings o
g e Aumete Micchon,Berkeley. Uivcrsity of Calfriares, 1984, Lacit e
et <At Drs o Ky, publicadoorginaent n 1924, pigs. 4749

que e el cine narrativo de accion eeal, el cusl las relegd
1a animacion y los efectos cspeciales, se rata de écnicas que resurgen
como el fundamento de Ia cinematografia digital. Lo que en su di fuc
o suplementario del cine, se convierte en I norma; o que cstaba cn
la erifria pasa alcentro, Los medios informsicos nos devuelen o re-
primido delcine
fren o cemplos de st ecin, s dicsiones que
daron blogueadas en el cambio de siglo, cuando cl cine pas a do-
imigencs en movimiento, shora st

ente una opcidn mis entre otras muchas,




ji del cine

El nuevo lengu

EL CINE ¥ LO GRAFICO: LA CINEGRATOGRAFIA

pictGri
san sobre

L snimacien 3D, I composiicn. el mapeado ycl e
<o: en el cine comercial, estas nuevas técnicas radic
todo pararesolver problemas écnicos, mientras que €l enguaje cinema

ido sin cambios. Se pintan los fotogra

« lambres que sostienen al actor durante ¢l
e llena la calle

togrifico tradicional se ha manten
s manoprsprimi los
fade una bandada de pijaros a un pai
ad con na mulud d fgurantes mulados, Aunque 3 ma-
swood conllevan hoy secuencias manipula-
fempre cuidadosamente
Simiar el adiciona

aefec

yorfa de los estrenos de Holly

das digitalmente, el uso de los

ccuado. De un modo propiad, I prctica &
ol

denadores es

S B CINE? -

iaué

El cine narmativo comercial sigue agarsindose al esilo clisico rea
s, en e qe s mdgens unconan como gt toglias sin
tocar de los hechos que tienen lugar delante de la cémara. De me
que,cuando e cine de Hollywood uilz ls ordenadorespars crar wna
realidad fantistica  imposible, recurre a la introduccion de persontjes
10 humanos como alienigenas, mutantes o robots. Nunca nos damos
cuenta de la pura arbitraciedad de sus colorisas cucrpos mutanies, de
haces de luz que irradian sus ojos o de los remolinos de
i sus alas, porque son coherentes, en términos de percep
ldecorado, Es decr, que parece que podrian haber cxistido en un ¢spa-
cio tridimensional y, por tanto, podsian haber sido fotografiados.

Pero jc6mo justifican los cineastas la conversion de una realidad

d

posible en nueso mundo? El cuerpo brillante y metdlico de Temina-
o n Terminator 265 posile prge Terminator es un ciborg envia-
do desde el foturo, Bl cuerpo g Jim Carrey en La méscara
(Russell, 1994) es posible porque su w sonaje lleva una méscara con
poderes migicos. De la misma manera, en Mds alld de los su
(Ward, efectos especiales de Mass.Ilusions y otros, 1998) el

tistico hecho de pinceladas arremolinadas al que se ve Lr.\mpc'unm El

muerte estd motivado por jgular de s

i su exclusivo efecto cine, el cual, se-

vidad, el cine se niega a abandon
in el penetrante andlisis que hizo Christian Metz cn los setenta, depe
de de la forma narativa, la ,mpmm dc alidad y ls d\sms\cmv\

ecténica, en ® Al final de su ensayo,

tosinvisibles»,
que llevan a engafio al piblico haciéndole @
aron con actores reales en una localizacitn, pero que en realida
compuestos de una mezela de metrsje digital y de accidn real>

ceer que los planos se reali-
ad estén

1. i i reportje en e de dicembre de 1995 de Wied, Pais esrbe
acm s Bcads, sl anos pocos tépidos,ideradospo a Indsal Light and Mgie
o s, s bocindo ua b gl e sl caidd. Aboc, s imgencs

euta,desde
‘aleon,Pais, The New
2. Frasenfelder, Mk, <Hollywood's Head

a
ollywood Silcon Ssse, it

pig 12

L e 105, soso e 1599,

M taba si en el futuro se las peli-
ediera, sugeria, el cine ya. i

bricar su impresién de realidad. Los medios digitales y electronicos h
trafdo ya esta transformacién. Asistimos al surgimiento, a partir de los.
aios ochenta, de nuevas formas cinematogrificas que ya no son narra-
pes o, st exhiben en la pantalla del televisor o del ordena-
dor en vez de en las salas de cine, y que abandonan el realismo cinema-
\agrﬂﬁ

Cutlles son esas formas? En primer lugar, tenemos el videaclip

33, Mtz <The Fiction Filt s0d s Specaiorn.
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Probablemente no sea casual que este género viera la luz precisamen

en que los disposiivos electeinicos de cfectos de

realismo cinematogfico tradicional. La manipulacién de la imdge-
s por medio del pintado a mano y ¢l procesamiento de imagen, que
“on téenicas ocultas en e cine de Hollywood, se declaran abiertamen
{e en la pantalla dl televisor: De fa misma manera, la elsboracidn de
una imagen 2 partr de funies heterogéneas no estd subordinada al
‘bjetivo dl fotorealismo, sino que funciona como una estrategia ¢+
Lética, El género del videoclip ha servido como un laboratorio para 13
exploracitn de muchas posibilidades nuevas de manipular las imdge-
nes fotogrificas que hacen reales los ordenadores: los numerosos
puntos que existen en el espacio que hay ente el 20 y ¢l 3D, Ia foto
rafia cinematogrifica y a pintura, ¢l realismo fotogedfico y el colle-
e, En definitiva,5e rata e un manual vivientc y €n expansicn cons-
tante para el cine digital.

"Un andlisis detallado de 1a evolucidn del imaginario del videoclip
(0. de una manesa mas genera, del grafismo televisivo en 12 era clectrG-

)

' hablar, en cambio, de ot forma cinematogrifica no narrativa, los ¥

deojucgos en CD-ROM que,adiferenca del videoclip,sehan valido del
ipio. Ya

ordenador p
iferencia de los disefadores de videoclips, que estaban empjando de
‘manera conscicnte las imégenes tradicionales del cine 0 del video hacia
g0 nuevo, los de los CD-ROM llgaron a un nuevo lengue visual sin
pretenderlo, mientras trataban de mitar el cine tradicional.

"X inales de los ochenta, Apple comenz6 a promesionar ¢l concep-

{QUE ES EL CINE?

al
talla completa
Debido a estas particulares limitaciones de los equipos informiti-
“D-ROM

lengusje cinematogrfico en el que un abanico de estrategias, como el
movimiento diferenciado, los bucles y las sobreimpresiones —que s
habian utlizado anteriormente n las presentaciones decimonGnicas de
imégenes en movimiento, en la animacion del siglo xx y en la tadicién
vanguardista dl cine grifico— se aplicaban a imdigenes sin f
togréficas. Ete lengusje sintetizaba e flusionismo cinematogrifico y la
estética del 3 y dad ca-
racterfsticas. Lo fotogrifico y 1o gréfico, que se divorciaron cuando cl
cine y la animacién se fucron cada uno por su lado, se encontraban de
nuevo en a pantala del ordenador.

Lo grifico fue también al encuentro de lo cinematog
adores de CD-ROM eran sabedores de

co. Los di-
fotografia y

teractivo y & las limitaciones del equipo informitico. Por consiguiente,
ol o & o

imigenes
‘podemos lamar «cinegratogratia».
rodemos rastrear la evolucién de este lenguaje analizando unos
cuantos tiulos de CD-ROM famosos. Myst, uno de los juegos mis ven-
didos, desarrolla su narracion exclusivamente a base de imigenes fjas,
i proceder que nos devuelve a los espectdculos de lintema migica (y a
La Jetée, de Chris Marker)* Pero en otros sentidos, Myst se vale de las
{éenicas del cine del siglo xx. Por ejemplo, ¢l CD-ROM uiiliza giros s
mlados de cimara para pasar de una imagen  a siguiente, 0 emplea
tambicn a téenica bisica del montaje cinematogrfico de acelerar o 1a-
Jentizar subjeivamente el iempo. En el transcurso del juego, el usuario
desplaza por una sla d ficeidn ratén. Cada clic

o de I informitica multimedia, y en 1991 lanzaba cl p

Time, i peliculasenur person

sriente, Durante los primeros af0s, el ordenador no desempedd este

\wovo papel demasiado bien, En primer lugar, los CD-ROM 1o podian
; v 2

imacena cerca, la
cartelera estindar. En segundo lugar, el ordenador no podia reproducic
i problemas una pelcula de un tamasio mayor alde un selo, Y, por l-
imo, las peliculas tenfan on vie
e depradaba, S6lo en cl caso de las imigenes fijas estaba el orde-

virtual hacia adelante, con nuevo
ambiente 3D. Cuando el usuario comienza  descender a lss cémaras que:
by balo e i

cada i i i antes el usua-

.
©amente d foogesna fjos. Pars una documentacia, véae Maker, Chis, La Jeié
ik roman, N Yok, Zone Books, 199
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pusado de clics,
finalde la escale

al, Myst ralentiza cl

Flo era capaz. de cruzar una isla entera con apenss un
1

jahora le hacen f s para bajar
ral En otras palabras, igual que en el cine tadicion
tiempo para crear suspense Y tension.

En Myst,dentro de las imégenes fijas @ veces s¢ incluyen unas ani-
maciones en miniatura. En el siguiente best seller, el CD-ROM 7h Guest
(Virgin Games, 1993), se ofrecen al usuario unos fragmentos de video
de actores reales superpuestos a fondos estiticos creados con imigenes
3D por ordenador. Los videos se encadenan en bucle y s figuras hu-
manas en movimiento se recortan con claridad sobre esos fondos. Estas
dos caracteristicas conectan el lenguaje visual de 7h Guest con los dis-
positivos precinematogréficos del siglo Xix y con los cartoons del siglo
X%,y 1o con la verosimilitud cinematogréfica. Pero, al igual que Myst,
7h Guest alude también claramente a cGdigos cinematogrificos moder-
105, El ambiente en el que tiene lugar la acci6n (el interior de una casa)
esplazarse de una v s

lar; y

e represcnta con un grat

enuna dolly virtual.

‘Veamos a continuacién ¢ CD-ROM Johnny Mnemoric (Sony lma-
gesoft, 1995). Producido como un complemento de la pelicula de ficcion
mismo ttulo, comercializedo no como un «juego» sino como und.

pelicula interactiva», y presentado fntegramente en video en pantalla
completa, Johnny Mremonic se acerca mis al ealismo cinematogréfico
que los CD-ROM precedentes; pero tambiéa es bastante distinto de
ellos. Con toda la acci6n rodada frente a una pantalla verde, para com-
ponerla luego con fondos grificos, su estilo visual existe en el espacio
que hay entre el cine y el collage.

No serfa del todo inapropiado interpretar esta breve historia de la
imagen digital en movimicnto como un desarrollo teleolgico que re-
produce el surgimiento del cine cien afios ateds. De hecho, como la

diseradores

&

Lumidre. Ademds, L introduccion de QuickTime en 1991 se puede com.
parar conla del cinetoscopio en 1892. Ambos ab
tar pequefios bucl &

1 para prese

5 por 8 centimetzos, y establecian una visidn privada en vez de colecti-
va. Las dos tecnologfas parecen incluso desempefar un papel cultual
parecido. Si 2 comienzos de la décads de 1890, el piblico frecuentaba
los salones de cinetoscapio, donde unos aparaos con un agujero para
mirar ls ofrecfan l Gltima maravilla —unas diminutas fotografias en
movimiento dispuestas en exactamente cien a
después, los usuarios de-ordenador esaban igualmente fascinados con
i enun
proyector de cine, por imperfecto que fuera.” Por 6limo, s primeras
proyecciones cincmatogrificas de los Lumidr en 1895, que impreso-

su

paralelismo en los CD-ROM de 1995, en que la imagen en movi-
miento por fin llena toda la pantalla del ordenador (por cjemplo, Jofiuny
Mnemonic). De modo que, exactamente cien aiios después de q

ciera» oficialmente el cine, fue reinventado en una pantala de ordena-

Pero ésta es tan s6lo una interpretacidn. Ya no pensamos en
toria del cine como en un avance fineal hacia ua lenguaje, 0 como en ua
s fidedigna. Lo que h

pasado a ver es, en cambio, una sucesi6n de lenguajes distintos e igu
tticas y a

mente expresivos, cada uno con sus propias variab

ca cultural i is de Kuhn de e
ificos).* De la misma manera, en vez de descartar las estraegias visua.
les de los primeros titulos multimedia como si fueran el resultado de
unas limitaciones tecnolégicas, queremos pensar en ellas como en una
altemativa al trdicional lusionismo cinematogrifico, como en el co-
mienzo de un nuevo lenguaje el cine digita.

ROM han ‘pasar del o
N reimpresién e pequeios clementosen moviminto sobre Para s industias ::l eneenimientoy I iformdics, etas et
pa v s6lo una I
. Setrata |
entre la situaci y la situaci Jes del sigl

glo x1x, de las secuencias de imfgenes fijas (s presentaciones de dia-

positivas con lintema migica) a los personajes en movimiento sobre

35, Etos parlelismos se nvesigan con s profundidad en i Litle Moviee

cjemplo, e p
naud) y de ahf al movimiento completo, con el cinematégrafo de los

36. Kb, The Ssctreof Sciensfic Rvoltions




I cine se estaba desarrollando hacia un horizonte

XX, en que, aunque el
1 desarrollo del multimedia co.

aiin abierto con muchas posibilidades, ¢
mrcial, y del corespondiente hardware informtico (tajetas de com-
presin, formatos de almacenamiento como el DVD) estaban impulsa
amente definido: la duplicacin exacta del

De taodo que, i I panall del ordenador

dos por un objetivo cla
realismo ummw;m

05 que van por separado?) asf como al problema de coordinar diferen.
tes tipos de soporte coma lus imiges

¥ el sonido. A esas dos situa
P dios.

Y hemos ulizado stostres principios al habla de [osparleis-
mos enre s énicas precin icas del siglo x1x y e lenguaje de

matog

imita cada vez mis la del cine, no s p

" ciente por parte de las industrias
entretenimicnto. Pero este ‘apremio por convertr 105 nuevos medios en
una simulacidn del lenguaje clisico del cine, que tien su paralelo en la
codificacién de las técnicas del cine en las interfaces del sofiware y del

ceidn de
ol de ot mnevos medios

rales», es s6lo una direccidn para el &
{re otras muchas. A continuacion, eXaminaremos varios nuevos y vijos
shictos mediticos que apuntan  otras posibles trayectorias.

LA NUEVA TEMPORALIDAD: EL RUCLE COMO UNA MAQUINA NARRATIVA

ubyacentes de este libro es que, al observar la

Una de las premisas
historia de los medios y la cultura visuales, sobre todo la del cine,
‘mos encontrar muchas esrategias y técnicas que son relevantes para
palabras, para desarrollar

'?

disciio de los nuevos medios. Dicho en ot
una mueva estéica de los nucvos medios, deberfamos prestr an e

ordenador para generar, organizar, manipular y distribuir datos. Si echa-
mos un vistazo a Ia historia cultural (que incluye la historia de los nue-

cine del siglo Xx) como la bise del cine digital. Ahora

uilizaremos un paralelismo paricular entre l cine primitivo.y l tecno-
di destacar otra vieja té

ta il a éstos: el bucle, Habitualmente, muchos de los productos de los

nuevos medios, ya se trate de objetos culturales (como los videojuiegos)

o de sofiware (diversos reproductores de medios como QuickTime

tcnolics provisomals. S ebgo. 50 preficro pevsar e cllos
oo o i e posidaks s o s e
Como ya menciondbamos e 1 sccidn anteio,tdos losdisposi-
asta
basaban en breves buces. Cusndo el «séptimo ares coment s mad
v, dese el buce o imbitos poco ariscos del e edocatvo, 1
pep-show pormaic s s niads. En cambi, el in
i it s epciiones (oo s fomas e 1 e ocsdns
i i :

una progresi6n lincal a través de mltiples acontecimientos singulares.

El nacimicnto del cine a partr de Ia forma del bucle se volvid a e

presentar al menos una vez durante su historia. En una de las secuencias
B , Vertoy p

i Tolleva hacia ade-

usciones que resultardn especialmente e

antes para nosotros:

— U estsegi o enica iniresante <5 abandonada o forzada a

" Una estrategia puede enlenderse como una respuesta a
ciones tecnoldgicas (estoy usando a conciencia este término e
o, n vez del més ideoldgico «limitaciones») similares a las de los nue-
vos medios.

estrategia se usa en un situacidn similar a la que affontaron
los dischadores de los nuevos medios. Por ejemplo, ¢l moniaje fue una
warse a la modularidad del cine (;e6mo juntar pla-

c
fante, e daa a manivela de s clmar  Unbucle, una epetcion,cresda

sencia de Io modermo: una cdmara que se desplaza por el espacio gri-
bando todo o que seencentr n clcamino. En 10 gue paree e una
Tosdeun e en movimietor Veton vuelve iolus  ponceen e

Tos v mediosde s noventa,



el teror que supestamente provocd la pelfcula de os Lumiére ensu pid
blico, al colocar Ia cémara justo en Ja via del rea de mancra que éste
pasa por encima de nuestro punto de vista varias veces, aplastindonos
unay otra vez.

La

de almacenamiento que los dispositivos precinematogrificos del siglo
poct ol &

xix.
eproducein en bucle et interfaz de QuickTime, con l mismo peso
que a funcido de o video del play  reproduccicn asecas, De modo
Qe a diferencia del cine y d s cintas de vdeo, s suponia que s pe-
foaias en QuickTime se reproducirian hacia adelante, hacia ats y en
bucle, Los videojuegos también dependian cn gran mecida del bucle.
Come o ra posible animartodos los personajes e tempo rea, los di-
sehadores almacenaban breves bucles de los movimientos de un perso-
e -_por cjemplo, un soldado enemigo 0 un monstcuo yendo de ack
i fan en los dos del jucgo. L
fia d s bl
Muchos stios incorporaban numerosos ecanales» que s suponfa que
rameantiran ininterrumpidamente largometrajes o esuminisiros en di-

DVD, disminuyo el uso de los bucles en los hipermedia autosu
Sin

mbarg, los mundos virtuales en linea como Active.

ron a uilz
{érminos de ancho do banda y de procesamiento) de aadt lgunas se
fales de «vida» a sus entomos de aspecto geométrico.” Igualmente, po-
demos esperar que cuando los videos digtales aparezcan en pequedios
visalizadores en nuestros maviles, e los adaminisradores personales
como el Palm Piloty en oros disposiivos de comuicacidn inabimbri-
ca, s organizardn una vez s en pequenos bucls debi
nes de ancheo de banda, almacensje o CPY

Pucde l buce s una nueva forma narativa adecuada pars a cxa
del ndenador?® s importante recordar que el buce i origen 1o sélo
2 cine sino tambin a1 programacion informdtica. sta comporta a2l
{eracion delfluo ineal d los datos por medio de estructuras e control
comoel sifentoncesn y ¢l erepetifmicnirasn,de s cules l bucle s

0. limitacio-

repeticiones de una serie de pasos; una repeticion que estd controlada
por el bucle principal del programa. De manera que, si quitamos al or-
denador su interfaz habitual y procedemos a la cjecuci6n de un progra-

eatal. La mayorfa de los programas informticos se basan en

pi

cecton, pero en realidad, 1o que solfan hacer era rep s

(de mis 0 menos un minuto) una y otra vez. A veces, algunas peliculas
despiezaban en  d fan en el

contenido de cien, quinientos o mil canales”
La historia de los nuevos medios nos dice que las limitaciones de
hardware nunca desaparecen: se van de un drea pero es para volver en

ma el ordenador
fibrica de Ford, con el bucle a modo de cinta transportadora.

Como lustra I prictica de I programacién informitica, no hay por
qué considerar que el bucle y su progresi6 por secuencias se excluyan
ente st U i final e

Ot
, les es |

owa. I
ochenta, cn el &mbito de a animaci6n 3D por ordenador. En los afos no-
Volvieron en un drea nueva: los mundos virtuales de Internet en
ipo real. Lo que antes cra una i CPU se volvib
un pobre ancho de banda. En consecuencia, los mundos cn VRMNL de

das de diez afos antes.

Jes. Los primeros vides
! erlgrgen

ida que se increments 1a velocidad de las CPU y se pudo acceder a 50-
portes con mis capacidad de almacenamiento, como ¢l CD-ROM y el

38, <o g

Casa h

andés Van Berkel & Bos (UN Studio)." En esta casa, hay distibuidas
varias dreas con funciones diferentes una ras otra en forma de cinta de
Mocbius, formando por tanto un bucle. A medida que la narracién del

ven de un rea 2 otra.
La tradicional imi
. A fin de ahorrar rabajo, los animadores orga-

lar la narracidn y el bucl

29, <tapiliewwaciveworkds com>.
@

1. Riey, The Un prvae House.




b decione I tasplomas; ojoe g bre

105 de los personajes, en pequeiios bucles y s repiten na y otia vez. De
manera que, como ya n I seccién anterior, en 10s tipicos di-
bujos animados del siglo Xx, hay una gran proporcion de movimientos
que comportan bucles, Este principio se lleva al extremo en el Tango de
Rybezynski. Su autor somete el metraje de accion real 1 Ia 16gica de la

piso: cenando, leyendo o con I Los
tuales del montge de cine

unos a ouvs siuiendo kas convenciones
¥ televisi6n. El resultado es algo que,  primera vista, parece una pelicu.
Ia convencional, si bien muy larga (estaba previsto que el programa du-

nfor

05 los seleccionaba en tiempo real un progs icoa partir de

animacion, y fja cada personaje por
b, Uno ks o e 2 sl s i

composicién, re

suvez, m forman global deesa structura et nolwmd: por un ciero
La

continuacién, se afaden los bucles de 1a rayectoria de los personajes por
eula refleja el principio p
; bics

habitacién, uno a wno. El final de la pe
Lorden

Esta metdfora del proceso de Ia vida humana (nacemos solos, y poco a
nes con otros seres larga, moric

poco creamos relaci

mente en la parte inferior de la pantala, el espectador controla la moti
vac personaje. Cuando pulsa un botdn, el programa informiico
selecciona una secuencia determinada de planos que se aaden a conti-
nuaci6n del plao que se estd reproduciendo en ese momento, Debido a
la discontinuidad visual, espacial y referencial entre los planos, tipicas
del montaje estindar, el resultado.es algo ue el espectador interpreta
como una namacion convenclonal. El espscador de cie o clevision

i stren el s
momento posterior. Por tanto, en Akvaario, un progr

ece n fa habitacion es un ifo y el itimo, una snciana.

El concepto de bucle como ura «miquina» que pone la historia en

marcha se convierte en el undamento de un billate programa de tele-

i i, Akari (e szl o varios extunes

¥ Disel

s s, Tefo el 1999 A s d machos s
del o i el cine, el mat

i impreso y B s ik toiars s st rriet

a idad. Jon-

10 con el jucgo anterior de Joknny Mnemonic (Sony, 1995), y Ias pione-
fciones interactivas con ordenador en laserdisk que hizo G
b n s ochent, st proyetoconstuye un o cieplo

ma informitico puede curdir Ia trama» e una historia interminable es-
cogiendo entre una base de datos de planos difercates. Lo que brinda a
que casi todos los

la «historia» resultante la continuidad suficiente
planos muestran al mismo personaje.

“Wario s uno de s primeros cemplos de lo que a un capiulo
anterior llamibamos «narrativa de la base de datos» E, en ot pala
bras,

del 6n en forma.
. competencia pars clasificar ks s de una base de datos en
ele los registros y de recu-

pearclguina d llscon apiders sf com de I ansisn inin-

va de dios, que no se basa en |
SCEMNOS 1O INeractivos ¢ interacivos.
Ia convencion, ya amilar, de juegos como cl

End el I e b
"

c
v v o dais s o cn bucle. D:!pués de que el usuario esco-
botér

 personsje umane de ficion® La mayortadelos plancs nos
a este personaje lievando a cabo diferentes actividades en su

42 <hap s i .
X M il s s e ot el proyecto que i en octube de 1999, i

historia. L

t6n, la historia acaba volviendo a convertirse ca un bucle es decir, unos
cuantos planos que se repiten una y otsa vez. En Akvaario, la narmacion
nace de un bucle, y vuelve al bucle. El nacimiento histGrico del moder-
0 cine de ficcidn a partir de un bucle regresa como una condicién del




renacimiento del cine en forma interactiva. En vez de ser una reliquia ar
bucle en Ak
ado en el -

vaario sugiere una nueva estética temporal para el cine b
ador.

Flora petrinsularis, de Jean-Louis Boissicr, hace realidad alguna de
1 bucle, pero de una manera

as posibilidades contenidas en la forma d
disinta* Se trata en un CD-ROM basado en las Confesiores de Rous
seau, e se abre con una pantala blanca que contene un idice nume-
rado, Cuando hacemos clc e cualquiera de los tems, vamos a para 4
ado de laotra
Ambas ventanas muestran el mismo bucle de video, que esté hecho de
unos cuantos planos iferentes. Los dos bucles tien un desfase tempo-
el o ol s b gt ¢ e 2 1a ventana izquierda
enla der
e e pnm:\ln Al poco e ol se hac elidad
cuando hacemos clic en el inteior de las ventands, vamos a parar a una
ueva pantalla que contne también dos ventanas, cada una d Ias cu
I ol e i del agua que vibra ritmicamene
ede pensar en los bucles de las superfcies del agua como en dos
e il n e, S e pocs d una it e uncio-
1 como un metatexto de fa estructura de I primera pantalla. En otras
alabras,
et en bl g conrl L elcons s o plancs de lapri-
acomo Marey y
Eagam m ‘movimiento humano en sus estudios ilmicos o
205 del siglo X
C

en bucle que parecen desarrollarse todas a la vez, una multitud de tem-

En una inversion de

07

wnalizar la estructura en bucle de Flora petrinsularis
de la teorfa del montaje. Desde estc
repeticidn de imdgenes en dos ventanas adyacentes se puede interpretar
i cieinplo Ei Hamaba el Al
mismo tiempo, Boissier desmonta ¢l montaj, por as decir. Planos que
en un tradicional montaje temporal se seguirian unos a otros en el tiem-
po aparecen aqui uno junto a otso en el espacio. Ademds, en vez de que-
dar «fijados» por el montador en una tnica estructura posible, aquf los
plnospoden e n st ombinciones et e 0 i
Va un usuario que mueve un rat6n por las ventanas.

“También es posible encontrar otros ejemplos de montaje temporal
tradicional en esta obra; por jemplo, el paso de la primera pantalla,

i syl vl e . e g
sed dicional

paralelo comporta Ia altemancia entre dos motivos. Por
il o s s persecucidn puede pasar de la imagen de un co-
che a la de otro que le persigue. Sin embargo, en mucstro caso s -

imigenes. De modo que, en este caso, la Iogica v
coexistencia y no la de a sustitucion

e aser lade

corse, También puede interpretasse como un comentario sobre el realis-

‘mo cinematogrifico. ¢Cudles son las minimas condiciones necesarias
- e

en el del primer plano de una planta o de una corriente, basta sélo con

unos pocos cuadros en bucle, como demuestra Boissier, para generar la

ilusion de vida y de tiempo lincal.

Lo que faltaba fen
fowgmﬁs] era el viento, el propio indice de lo real, el movimiento na-

fascinacion contempordnez, o s6lo por el movimiento,
nnsélnpml Ja, sino también por as olas y la

de crear una historia en Flora petrinsularis lleva a un bucle.

.
1, Karshe, ¥l el 174 By
7604 pt oo e

¥ - Loque p I
' orgullo, una documentacidn fel del movimicnto de la naturaleza, se

5. Neale, Cinma ad Technology . 52
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viclve en Boissier el motivo de una simulaciGn irénica y melancdlica.

Conndo l puiado de cuadro cecuta l bucle vercs

imicamente 3 un viento inexisenie, al S el r\mlu uLl
ordenador que lee los datos del CD-RO?

Hay otra cosa r\uumc&ﬂumuhndn ambin e este caso, tal vez in
querer. Cuando vemos el CD-ROM, el ordenador escalona peri6dica-
paz de mantener una velocidad de datos cons-

fagas

mente el movimiento, inca
T pantalla se:

ane. venard

QUE BS B CINE?

al Entierro de Oans, de Coutbet, los artistas presentaban una mulitud
de acontecimientos distintos dentro de un mismo espacio, ya fuera el s
pacio de ficcion de una pintura o un espacio fisico que el espectador pu-
diera abarcar todo a la vez. En el caso
e otros muchos, o en los iconas, cada uno de los acontecimientos
narmativos esté encusdrado por separado, pero todos ellos se pueden ver

juntos en la misma mirada. En oteos casos,se representan distntos acon-
tuvieran lugar en un dnico espacio pictérico. A ve-

irmegulares, ralentizdndose
e humana. Es como si les diera vida no un aparato digital sino un ope-
rador humano que le diera a Ia manivela del zoGiropo hace un siglo y

4 MONTAJE ESPAGIAL ¥ EL MACROCIN

6n del bucle,

Ademds de la adopei or petinsuars s pde vr

ces,se describen en una dnica pintura hechos qie conforman una histo-
pero que estin separados en el tempo. La mayora de la veces, el
tema de la pintura se convierte en ura excusa para mostrar varis «ni-
crohistoriass distintas como, por ejemplo, n la obra de El Bosco y de
Pieter Bruegel. En general, a diferencia de a narracion por secuencias
del cine, el espectador puede acceder  todos 10s eplanos de la narcati-
va espacial a a vez. Al igual que la animacion decimondnica, Ia na-
mativa espacial no dessparecid del todo en el siglo Xx sino que més
bien, como la animacion, fue  qued rlegada en una forma menor de
: los comics

del tradicional fotograma inico del cine, Boissi
1 vez, colocadas unaal lado de otra. Esto pucde verse como el caso mds
simple del En general, of

podria
portar arias imégenes, potencialmente de distintos tamafios y propor-
ciones, que aparecieran en pantalla al mismo tiempo. Desde luego que
esta yuxtaposicin, por i misma, n0 da como resultado el montaj; de-

Noes casual que la marginaci6n de la narrativa espacialy del privi-
legio sl modo secuencial de narmacicn concidira con clauge del pasa-
El Edward

Soja ha argumentado que el auge de Ia historia en la segunda mitad del
)lgln X1X coincdi con una disminucion de la imaginacion espacil y
egin Soje, es s6lo en las dltimas

recen juntas, cudndo lo acey qué case de rlacionesestabecen nas

déwdas el siglo xx cuando este modo i efectuado un poeroso egre-

El montaje espacial representa una atemativa al
fico temporal, donde se sustituye el modo secuencial tradicional por
uno espacial. La cadena de monte de Ford e bassba en la separacidn

tican y «g omo ¢l el ani-
sk i pcloa e En realidad
sigur luyendoa Fread, P

igunos. : i
nofksky y Foucault fueron capaces de combinar los modos histdrico y

Esel i
formilica. Un programa informiico descompone una tirea en una scn;
Elcine sigui

también la logica de la ,vmduu‘ién industeial. Sustituy todos los demds
modos de narracin por una historia en secuencias, una cadena de mon-
waje:de planos que aparecen en pantalla uno tras otro. Este tipo de narma-

cién results

, des-
de Eisenstein en los afos veinte a Deleuze en los ochenta, se centra en
las estructuras temporales de cine mds que en Las espaciales.

6. Soja. Edwar, isurs inagorsl de I confescncia <Hisory and Spaces, Ui
veridad de Turk, Tk (Finandia. 2 d ocube de 1999,



La pr

el tempo, pero la posibiidad de o e se puch umw s oo
vezn

hasido expl

modo an sistemtico. (Ast (e i ot dado  aimaginacidn bis
spacal. Hay excepgiones rotabls.
ja Abel Gance en Nap

eric

torica aexper
los afios veinte o también el ci
Van der Beck en los sesenta;al
mientos, del movimiento del «

o Stan

ta experimental norte
unas de las obras, 0 ms bien aconteci
e expandidon de los sesenta y. por Gl
{imo pero nlo menos importante,la egendaria presentacion mulimedia
enes mltiples del [mb{:ﬂmv checo enla Exposicion Mundial de
1967. 1 Diapolyeran de Emil Radok constaba de 112 cubos distntos,
cada uno de los cuales podmn proyectarse 160 imégenes diferentes,
ok era capaz.de «clirgin» cada cubo por separado. Por 1o que sé,
dic ha intentado desde entonces crear un montaje espacial de al corn
pkpdad con ninguna tecnologa.
tecnologfa tradicional del

el video estaba pensada para e
ica imagen. Por tanto, al explorar

trabajar «contra» la tecrolog

por o competo  patalla con
ol montaje espacial, el cincasta tenfa que
por qué tn pocos lo intentaron. Pero en los afos

Tocual explca, enpare
tonta a pantalla se convirié en un monicor de ordenador de epresci
tacion en bit, con pixels indvidules que comespondian 3 ubicacioncs
o Ia memoria que podian ser acualizadas de manera dinfrmica por un
{rogrma nformisica, con o que e ompd s 1gics uns imagenes
pantala, Desde el desarrllo de l estacién de \mh:nm del Xerox Parc de

QUE ES L CINE?
an

Elarte y Ia cultura visual modemos nos ofrecen mu

o iolsformaivametc G o s el R
inict y de Baroco con I yiapsiiones de plancs < piden

atencions de los directores de cine del siglo xx? My boyjriend came

ackjfom war' una br paa s Web e 1 joven aista moscoia Olga

Liing, pude inerpretars como ura w\u
cidad del HTML de

Jina nos gufa por una hmmuqm. comienza con una dn

apa mm\u fa

e disios De principio a fin, la imagen de una parcja
humana y una ventana en parpadeo constante permanceen cn la pare iz-
quierda de la pantlla. Estas dos imégenes establecer

combina-

recha y siguen cambiando a medida

actia con la obra. Como la narracién activa distintas
1 1

P i oot pocii deiso qu o mortajesdqiecsvea

nueva dimensicn espacial. Ademds de las dimensiones del montaje

exploradas wx ¢l coe i diferenchas en el coatenido, I compeicin

que el usuario in

yel las imd
Ia posicién de las imgenes en el espacio en relacion con las dems.
Asimismo, como las imigenes no se reemplazan las unas u,, ouras

ool i et e = yotapout o 60 oo I mgen gz

Palo Alo, laintrfaz grifica de usuario ha
Serfa lgico esperar que las formas culurles = i lmgcnm en

novens,slguno videojugos como l GoldenEre (mecndulRum, 1997

a precedi6 s las demis i
pactaln,
La logica de la sustitucion, que es caracterfsica d
) én, que es caracteristica del cine, da paso a
1aloiea d s adiin cocxisencia. E empo quds u\;vumhmdn

uuhuh.m yamiltiple

mente desde distintos puntos de Vista. pmm esperar q
et en e ordenador vaya a I largaen la misma diecciGa, e
‘mente cusndo desaparezcan las limitaciones del ancho de banda de lzs

tores, del normal 1 0 2K en cl o 20002 4K, 8K o mis ain. Creo que s
préxima generacita delcin, el cine de banda ancha, © macrocne, i
1a tradicion

‘de Ia narativa espacial que suprimi c cine del siglo XX resurgird.

y ntlla. En w0
ecsinolvidare nad, y nada se bore. Igul que usams o odena-
dores para acumlar textos, mensajes, noas y datos "
unapersona, o largo de su vida, acumula cada vez mds rcuerdos y el
futuro, el c
puede acumulr hechos ¢ imigencs a medida que avanza I hisoria. A

atde Lt ook st o g et




15 DE COMUNICACION

402 6L LENGUATE D LOS NUEVOS NET

diferencia de la pantalla del cine, que funciona bisicameate como un re
1 este caso la pantalla del ordenador funciona

como un registro de la memoria.

S .

gistro de I percep

como una estética apropiada para la experiencia del usuario de la mult

tarea y las milltiples ventanas de Ia interfuz de usuario. En el texto de su
conferencia «De los otros espacioss, Michel Foucault escribe: «Ahora
estamos en la época de la simultancidad; estamos en Ia época de la yux-
taposicién, la época de cegca y lejos, del uno al lado del otro, de Io dis

perso .. muestra experiencia del mundo es menos la de una larga vida
o sedesarolars el enpo e 4 de ura d que concea puntos y

tar varias aplicaciones de software ;,| mismo tiempo, y uiliza las con-
venciones de las mliples ventanas solapadas para presentar tanto los
datos como los controles. La del escritorio, que brinda al sua-
Fio miltiples iconos, odos eflos simultinea y continuamente

(puesto que todos pueden ser pulsados en cualquier momento), obede-
eidad» y del «uno al lado del o

i de montaje fordista, se jecutara enunciado s
runciad, o pardigma or ot prsets vrios it que s
vian mensajes unos a ofros. Se trata de objetos que se activan todos a
I ver. El paradigampor objetos s malipls venanas de o ntecfaz
gréfica de usuario trabajan continuamente; el planteamicto por obje-
tos,de hecho, fue wtilizado para programar la interfaz gréfica de usua-
io original de Macintosh que sustituyera la 16gica def Dos de «un co-
mando cada vez» por la Iégica de I simultancidad de mltiples
ventanas ¢ iconos.

usuario del sitio de L ipervinculos que
estin todos prc~mxlc~.|l vez. Cada aceién cambis, o bien pm‘m»mn
b

lina pucde activar di

Ve fecado l coadn de pantallacn su tlidad. B et o

encima de la dimensicn sincronica, ni el tiempo sobre. el espacio, ni la
secuencia sobre la simulianeidad, ni el montaje en el tiempo sobre cf
montaje en el interior de}

EL CINE COMO UN ESPACIO DE INFORMACION

Como deciamos anteriormente, el lenguaje del cine, que cn su ori.

tres dimensiones, se st convitiendo ahora en una interfaz  10do tipo
e medios y datos informiticos. Hem do 60 los elemea-
105 de este lenguaje como el encuadre rectangula, s cmara movil s
transiiones de imagen, f moniae e el empo y e monsie dntr de
seneral, en las interfaces de las aplicaciones de sof I

aciones de soffware y en la imerfa-
ces culturales. oy

s demostr

relacidn con el cine es interpretar est ltimo como un espacio de infor-

yelordenador,

5.y unlibro es

dimensiones. Igual que ta pintura antes que éste, el cine nos oftece imi-
‘genes familiares de Iy realidad visibl: mlcnom paisajes y personajes
umanos,orenados e linteiorde un cuado ectangulr La csttica
desde | al

dad. C

B
alalogica de |
Los miltiples y simultineamente activos iconos y ventanas de la inter-
faz grifica se convieren en los miltiples y simultdncamente activos

planos de Primavera tardia (Yasujiro Oz, 1949), y como ejemplos de la

terfaz grifica puede hacer clic en cualquier icono en cualquier mome
Lo con o ue cambia o ectados globl del entomo de ordenador,

8. Foucaut, Miche, it ccris:Slections o, Nova York, New Pres, 1997

EL hombre de la camara.® S6lo habrfa que dar un pequeio sato pars

9. Moving Picure, de Aaee Hll
¥ pocde ser




relacionar esta densidad do cpresentaciones pictdricas» con la densidad
i las pantallas de informacién contempordneas como los porales wel
que pueden conener algunas docenas de clementos vipervinculados, o
s imesfaces de populares paquetes de sofiware, que de manera similar
ofvocen al usuario docenas de comandos a la vez. ;Pueden los disefiado-
i i der de los
fopmacion del pasado: las peliulas,pinturas y ofras formas visuales que
ractican una esética e 1 densidad?
‘Al etablecer una copexidn de est tipo, nos serviremos uni vez mds
e 12 obra de Ia historiadora Svetlana Alpers, que afirma que la pintura
‘4el Renacimiento italiano se interesa principalmente por la nartacién.
‘mieniras que I pintura holandesa del siglo xvi se centra en a descrip-
Cién® Los italianos subordinaban los detalles a la accion narrativa.
o al cspectador a centrarse en cl acontecimiento principl.
e con

apee

secuencia, la atencidn delespectador, se distribuyen de una manerd 1
niforme por toda la imagen. Aunque funciond como una verlara a U
espacio lusionista, a pntura holandess e mbién un amoroso catdlo-
o dediferentes abjetos,superficies mateiaes  efectos lumfnicospin-
tados con un minucioso detalle, como por cjemplo en la obras de Ver-
ncer. Las densas superficics de estos cuadros se pueden relacionar
cilment con s nerfces conteporines; demis, se pueden rela-
cions i on a estéica futura del macrocine, cuando los monito-
vayan mucho mds lejos en eeouicn que 1a levision y o

e peliculas con ordenador del cineasta establecido en
s Chistian Boustai (¢fetos gr{\fccnm(umﬂﬂcns de Alsin Esca-

yuti-

o
lizala composicion gl e gt una i densidad d iformacin sin
Jeut e las trad

Fiones de las que parte, nunca se habia logrado en el cine. En Briigge

GQUE ES EL eane?
405

s

s ponra Tl el g o S i
V.M (El v, 1999 conoe e M?m?ffl?;:; -

cientas capas diferentes.
Esta nueva estética cinemat ur delade

atogrifica de la densidad parece ser de lo

mis apropiado para nuestra época. S o -

stamos rodeados por superficies
et

b

el

. del ordenador a la vez. Si ahora nos hemos acostumbrado a cam-
iar

ventanas y comand o ey

el flujo sinico del cine tradicional
Resulta apropiado que varios e los lanos s densos de A Viag
recreen un mercado del Renacimiento, simbolo del capitalismo emer-
e g e ptabigmens o ool 6 e devdd 5 1
intura del Renacimi nsemos. por cje
i enacimiento. (Pensems, por cjemplo, e los bodegones
man al espectador y e sedu ¢
: icen para que entre a hacer una compra,) De
I ko as, e o e b i
B :wnnh!t de la nueva densidad de las pégings web. A finales de
la décads, todas las péginas de inici
I dinde odss 10 pgins de ki o s grodes engeeas de o
) . Si cadh pequefia drea de la pantalla
gina a otr, esto 10 deja et
ok 40 e cpars ped e i i ik o el
ismo. Por eso no debe sorprender que la web comercializada com-
parta la misia cstéica de Ia densidad informaiva y de los signos ¢

capitalista en general.
Sicl montae espacial de Lialina s val de los marcos en HTML y

s, Anne sedicdn, Cambridge (Massachuset), Harvard University ress, 1991

compsiivasy esenogificas de o dos medios s Aumert, I
i P ot 199 (s s La magen, Bl
“The Artof Desribing.

wcs. The Inage, Lon
s, 1992

i holand ;
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e 1 it

ados. En el cine analdgico, el accidente inev

e campos actia como un |

f0uE B EL N "

cielar poracomplesemioeses vl qu e abre sl e s
puertas de la fibrica. Es correcto esperar que la era del ordenador siga
Ia misma l6gice, ofreciendo a

genEl I da d
talle esté enfocado y, no obstante, la imagen oo pd ok e
cilidad. Esto es algo que sélo podia hacerse con I composicion digital.
Al reducir la realidad visible a nimeros, el ordenador hace posible que
veamos de una manera literalmente nueva. Si, segin Benjamin, el cine
de principios del siglo xx utlizaba el primer plano para eacercarse mis
ot sy ontntenis; T de tener el bjeto a muy cor
10 alcances y, como resultado, destrufa su aurs, se puede llL‘mn(m: las
composiciones digitales de sl st s e o eposadon
sin cextracrlas» de sus lugares en el mundo. (Por supuesto, nbiéncs
posible una interpretacion opuesta: podemos decir que el ojo digital de
Boustani es sobrehumano. Su vi ede interpretarse como la mira-
da de un ciborg o de un sistema informdtico que puede ver las cosas

igual do bien 1 cualquier distancia.)

i deaido xnen e o s pesepoos i
ta modenidad: Ia ibria, I sala de cine y o pasaje Walier
Benjamin insisia en Ia contigtidad ente las experiencias percepiivas
del ugar del trabajo y s exteriores  éste:

i que s s de e s oo e
gt

oy e vn bligadoss o pascstaral e s e

tructuradas de una manera similar en el trabajo y en casa, en las panta-
llas del ordenador y fuera de ellas. De hecho, como ya hemos s
do, ahora wtilizamos las mismas interfaces para el trabajo que para el
ocio, wacién que ilustran de la manera mis clara los navegado-
res de Intemet. Otro ejemplo es el uso de las mismas interfaces en los
simaladores e vuelo y 0s miliaes, n 103 videojuegos ue os toman
c otros ve.
hiculos (recordemos la percepeion popular de la Guerr dl Golfo
como una «guera de videojuegon). Pero si Benjamin parece lamentar
que los sujetos de la sociedad industrial pierdan su libertad premoder-
na de percepeidn, que pasaa ser reglamentada por la fibrica, I ciudad
modernay e cine, también podemos pensar en cambio en a densidad
ativa de nucstros lugares de rabajo como en un nuevo desatio
estético, algo para explorar en vz de condenar. De la mista manera,
deberiamos explorar las posibilidades estéticas de todos los aspectos
suario con el ordenad
la vida modera: as ventanas dindmicas de I interfaz.
io, In mulitarea, los buscadores, s bases de datos, el espacio nave-
gable y demis.

co. Asi pucs, |

gene de estimulos fue atsfecha por el cine. En una p

i e o o sk qued e s v picis ot

doraes I base el rtmo de I recepeita en Ia plicula

Para Benjamin, el régimen moderno del esfuerzo de percepci6n,
enque se le esté pidiendo al ojo que procese estimulos constantemen-
sta de la misma manera en el trabajo y en el ocio. El ojo

e, se manifi
s enttenado para mantener el itmo de la produccién industrialy par

1. Benjaunin, Walier, <On some Motives in Baodelace, en Mlaminarions i,
175 it b alganos tenss e Bdelive, e Poesa y caitalism. i

Mo, Tourus, 1972).

‘wando lleguen unas formas radicalmente nuevas que scan ade-
cuadas para la er de las telecomunicaciones inalimbricas, los sstemas
operativos mulitareas y los dispositivos mfmuuumh oo
tendrin? ;C6
Vol delftrm a1 et de ks e p{.ll\.uh Matrix? bm o
fueate del Xerox Parc,

Bolsa
tiempo real por Intermet, el futuro de Ia escultura piblica?

No tenemos adn las respuestas a estas proguntas. Sin embargo, lo
que pueden hacer artstas y criticos es sefialar la naturaleza radicalmen-
e mucva de losrecientes medios poicndo en escen —en vez de ocul-
tar- , de

i de Vuk Cosic,
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basadas en el ordenador: su

i una de las caracteristcas de las pelfcul
dentidad como cGdigo informitico.

Vale la pena relacionar las peliculas de Cosic con las pelfculas de

prin-

mpletamente digital, fea-
ciioda b,y concl pnmqvmmmm pletament
B e e s o o
B e ocama, de Lcan Mg quo Zusc superpoe 1 ciigo
igtal  lasimdgenes dela peleula, Lucas sgue la6gica opuesta. Bn su
pelicl, el coigo digial st debajos de s imégenes; e decr, e
ayrsd s mienes e plcal o alzsdss cn erinas

aron a partir de niimeros en vez de cuerpos,
ode llamar por tanto a La amenaza fantasma ‘u

-
I

les. Los encuadres se cfe

caras y paisajes. S
e hrgomcxﬂjl: comercalabstract: doshoras de encuadres e

e
o gl

s 1 cigo ASCI que s geera ca y
e 4 mnum El resultado es tan satisfactorio ynknga—

gen es mostrado en la

ciativa en ASCII de cﬂs.c" consiste en un programa. sxcmmm deta

52 <hplesuk orgsei>
B

ven de reserva
e prne

o s sitve de acores sy decorados reles, compleentados con animacin pox

e oS, et o s b s it Ia dcidnde 1

animacionpor
prtd- el i Vi
5. cwnuk oglsiise

de proyectos que nos recuerdan que desde por lo menos los aiios sesen
ta, la operacion de traduccién entre medios ha estado en el nicleo de
nuestra cultura. Las peliculas transferidas a video, el video transferido

de Jaz, de los CD-ROM
1105 DVD, etcétera, ind istas se dieron cuenta muy
pronto de esta nueva Idgica de la cultura: en los sesenta, Roy Lichtens-
tiny Andy Warhol ya habian hecho de a raduccion ente medios la
base de. ¥ C d
enfrentarse a a obsolescencia de los medios propia de la sociedad mo-
dema s resucitando irénicamente los medios muertos. Sengmler tra-
duce vicjos programas de television 2 discos de vinilo y Cosic traduce
vicjas peliculas a imigenes en ASCIL®
4Por qué llamo a las imdgenes en ASCII un formato obsoleto? An.
tes de que las impresoras capaces de imprimir imdgenes raster estuvie-
xmmlu»dclmu henta, era habitual impri-

mir las mmgcnu en impresoras de agujss convirtiendo aqulas cn
0 ASCIL. En 1999, me wrpnm[m encontrar todavia el programa
pertinente en mi sistema UNIX. El comando, que se llamaba simple-
mente «oasciiy, segin la pégina au programa del manual del sistema
UNIX cimprime los caracteres de texto que representan Ia imagen en
M.\M ¥ fegro que se utiliz6 como informacion de entrada.
referencia a los primeros dias de I informetica no es algo priva-
ot Cosic sind que es compartid por otros net.artista. odior.cl
X

Kerk y Dirk Pacsmans, evocaIoscomands y el camtestico plm
de de los terminales del DOS de los afos ochenta.” El nerartista ruso.
Alexei Shulgin ha interpretado misica a finales de los noventa sando
un vijo PC de 386.% Pero en el caso del cédigo ASCIL, su utilizacién

‘nador, sino también toda una serie de formas primitivas de tecnologias

medidticas y de la comunicacidn. El ASCII es el acrdnimo del Ameri-
Standard C; Interchs

Norteamericano para el Intercambio de Informacién. Se trata de un

55
IpubNet_colareFolbloce/Desd Media Projcts
7. <upiiwn o rg>.
8. cwwesyllcors.




(e6digo que se desarroll en un principio para los teletipos y que sélo mis
arde fue adoptado por los ordenadores, en los aios seseata, L eletipo
a un sistema telegréfico del siglo Xx que traducia los datos introduci
dos en el teclado de una miquina de escribir en na serie de impulsos
eléctricos codificados, que se transm por Ias lineas de co-
municacion a un sistema de recepe imprimia

aton

i los descodificaba

el mensaje
Tos afos veinte y fue ampliamente utilizado, con el télex como sistema
mis popular, hasta los ocheata, en que fue sustiwido gradualmente por
el fax y las redes informiticas.”

El propio codigo ASCII era una ampliacidin de otro anterior, inven-
tado por Jean-Maurice-Emile Baudot en 1874. En el cddigo de Baudor,
cada fetra del alfabeto estaba representada por ung combinac
o unidades de sefiales de encendido o apagado de igual duracicn. El

o ASCIL ampli6 el de Baudot para pasar a usar combinaciones de
o nue (i, ok bis 0 Un byies). e representan 256
6digo de Baudot del Morse,

16
I i i el e de 4 Ak

dade

s mvdn que la historia del c6

Hlos tecnolGgicos y conceptuales que llevaron a (aunque estoy seguro de.
que 10 se detendrin ah) los modemos ordenadores digitales: Ia cripto-
rafis, s comunicaciones en tiempo real,  tecnologa de las redes de
comunicaci6n y los sistemas de codificacién. Al yuxtaponer el cédigo
ASCII con la historia del cine, Cosic logra 1o que ¢l llama una «compre-
1a puesta en escena del nuevo estatuto
ico, también

édizo ASCII condensa varios desarro-

sion artsticar; es decir,
de las imdgenes en movimiento en cuanto codigo inform:
odificas en esas imgenes muchos de los aspectos centrales de la cul-

tura del ondenador y del arte de los nuevos medios

Como se ha argumentado en este libro, en Ia era del ordenador, cl
cine, junto con otras formas culturales establecidas, se convierte de he-
clo precisamente en un cadigo. Ahora se wiiliza para comunicar todo
tipo de datos y de experiencias, y su lenguaje se codifica en las interfa-
ces y las operaciones por defecto de los programas de soffware y en cl

ki Enct s Onle, g o -
80475,

s formas s existentcs, o shrenl i ierpo . un e

6. Los clementos de sus inerfuces quedan separados de los tipos
deduona i que tadicionalmente estaban concetados. Ademis, posi

en
macin pasa a desafiar

al centro. Por ejemplo, fa
cién real; el mon
racién; el buscador a la enciclopedia y, por i, pero no enos i
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